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すぐに手に入るありふれた魚から、海の果 
てまで船を出して、捕獲しなければ手に入 
らない珍しい魚まで、世界中の魚たちが登 
場します。珍しい魚を捕獲して、水權に展 
示すれば、水族館の人気はグンと高まるで 

し上 n„ 


イルカ 


大切な魚にもしものことがあつた!3大変で 
す。つねに水權を観察して、体調をくずし 
ていないか、餌は足りているか、水の温度 
に問埋はないか、チェックを行いましょう。 
病気の魚を見つけた5、すぐに治療する必 
要があります。 


ジャンプや逆立ちなど、イルカにさまざま 
な技を調教することができます。イルカが 
技をおぼえた5、ショーを開催してみてく 
ださい。彼らのすばらしい演技に、お客さ 
んたちは大喜び。イルカショーは水族館の 
目玉になるはずです!！ 


こんなに分厚い解説書なんて読んでる時間がないせ!！というこ多忙中のあなたは 
65ページからの「アクアリウムキングへの道 J を読んでから、ゲームをはじめて 
みてください。ゲームの基本的な進めかたを身につけることができます。 
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L 2 ポタン 

• 押しながら方向キーでカーソルの 
移動スピードアップ 


L 1 ポタン 

•押しながら方向キーで 
画面をスクロール 


R 2 ポタン 

押しながら方向キーでカーソルの 


方向 キー 

• カーソルの移動 



セレクトポタン 

• 全体マッ為示 

スタートポタン 

【HELP MODE 】 

ゲーム中に□ポタンを押すと 、 HELP MODE を呼び出すことができます。ゲー 
ムの進めかたがわからないところがあったら、このモードを使って調べてみてくだ 
さい。また、カーソルをアイコンに合わせて□ポタンを押せば、アイコンの使い 
かたについての解説を見ることもできます。さまざまな場面で活用しましよう。 
























一 Zj スター 
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オープニングムービーの終了後、タイトル画面が表示されます。スタートポ 
タンを押すと 「NEW GAMEJ と 「LOAD GAME」 の2つのメニューが表示さ 
れるので、それぞれ次のように操作してください。ロードは、メモリーカー 
ド差込口にメモリーカードを差し込んでから実行してください。また、□— 
ドの実行中はメモリーカードを抜き差ししないでください。 



[NEW GAME】 

新しくゲームをはじめます。「テーマアクアリウム j には 「 STANDARD 」 と 
「 STORYJ の2つのモードが用意されています。各モードの進めかたは下記の通りです。 


•STANDARD 



世界の3つの国から1つを選び、水族館をつくつていくモードです。特にエンディングはないので、納得がいくまで、思う存分に水族館経 
営を極めることができます。ゲームを極めれば極めるほど、豊霣なイベントが用意されています。くわしくは4ページ 「 STANDARD の 
スタート」を見てください。 


• STORY 

5つのストーリーをプレイするモードです。それぞれのストーリーに股定されているクリア条件を運成することが、ゲームの目標に 
なります。5つのス I ^ーリーをすべてクリアできれば、 S ® のエンディングがあなたを待っているでしょう。くわしくは5ページ 「STORY 
のスタート」を見てください。 

【LOAD GAME】 

ゲームのデータをロードできます。□ー ドするメモリーカードを選んでから、セーブデ 
一夕名を選んでください。ロード後は、水族館内にお客さんが1人もいない状態でスタ 
一卜しますが、しばらくゲームを進めればすぐにやって来てくれます。 

水族館の開館 

水族館は、ゲームがスタートした時点から、24時間いつでもオープンしているので、特に開館の搡作 
をする必要はありません。水槽をいくつか設{■して魚も何匹か展示して、ある程度、水族館としての準 
備が整つていれば'お客さんは入館料を支払って、ゲートをくぐってくれるでしょう。 






















♦STANDARD のスタ _ 卜 ♦ 

世界の3つの国から1つを選び、水族館をつくっていくモードです。ストーリーやクリア条件に制限 
されることなく、じっくりと水族館経営を楽しむことができます。次のような手順でゲームをスター 
卜してください。 

1.国を選ぶ 

はじめに世界マップが表示されます。「日本 Jr アメリカ」「オーストラリア」の3つの中か 
ら、プレイする国を選んでください。選んだ国によって、水族館のフロアの広さ、階層の高 
さに違いがあります。 




2.名前を付ける 

水族館に名前を付けます。方向キーで文字を選んで、〇ポタンで入力し、最後に「決定」を 
選んでください。ここで決めた名前は、 ゲームを セーブするときのセーブ データ 名になり 
ます。名前が決まれば、いよいよ ゲームのスター トです。 


【ゲームクリアについて】 

特にゲームクリアの条件もないし、エンディングも用意されていません。納得がいく 
まで、じっくりのんびり、思う存分に水族館をつくってください。長くプレイし続け 
るほど、豊富なイベントが用意されています。また、年末に表示される「年度末評価 
(—55 ページ)」で、水族館がすべての分野において最高の評価を受けると、お楽し 
みが待つているかも知れません。 



【ゲームオーバーについて】 

総資金がマイナス(赤字)になり、2年連続して年度末決算が赤字になると、水族館は 
破産して、ゲームオーパーになってしまいます。銀行から借金してでも、何とかまぬ 
がれるようにしましよう。それでもタメなときは…もう残された道は、あれしかあり 
ません…(涙)。 












♦ STORY のスタート ♦ 

5つのス I -ーリーをプレイするモードです。それぞれのクリア条件を達成して、全スト ー リーのク 
リアをめざしてください。簡単にクリアできるものから、長時間かけてじっくりクリアするものま 
で、種類はさまざまです。次のような手順でゲームをスタートしてください。 

1•名前を付ける 

水族館に名前を付けます。方向キーで文字を選んで、〇ポタンで入力し、最後に「決定」を 
選んでください。ここで決めた名前は、 ゲームをセーブ するときの セーブデータ 名になり 
ます。 


2•ストーリーを選ぶ 

スタートするス I -ーリーを選びます。どのス I -ーリーからでもスタートは可能です。「経 
営天国 J 「 卒業試験」の2つは、初級者用にゲームの進めかたの解説が見られるようになっ 
ているので、はじめてプレイする人はこの2つからスタートしてみるとよいでしょう。ス 
卜ーリーを選ぶときには、画面に表示されるクリア条件をしっかりと見ておいてくださ 
い。ストーリーが決まれば、いよいよゲームのスタートです。 

3•クリア条件の確認 

ゲーム中にクリア条件を確認したいときは、□ポタンを押して 、 HELP MODE を呼び出 
してください 。 HELP MODE には、それぞれのス|^ーリーのクリア条件がつねに表示さ 
れています。条件を忘れてしまったときなど、ゲームを進めながら確認するようにしまし 

よつ 0 


【スト ー U —クリアについて】 

「水槽を〇個以上設置する_!「総資金を 〇〇〇 以上にする」など、各ス|-ーリーに設定されているクリア条件を達成す 
ると、クリアになります。5つのストーリーをすべてクリアすればエンディングです。 


【ケーム オー パーについて】 

クリア条件を満たせないとゲームオーバーになります。例えば「〇年以内に 〇〇 をする」というふうに、制限時間が 
設定されているス I ''ーリーでは、時間を過ぎてしまうとゲームオーパーです。また STANDARD と同じように、破 
産したときもゲームオーバーになります。 











カーソル 


ゲート 




ゲーム画面の説明 


♦ゲーム画面令 

総資金 経過年数カレンダー 


I 【カレンダー】 

時間の経過を表わします。4月1日からスタートして、3 
月31日で1年が終了します。1年が終わると「年度末決 
算 (—55 ページ)」の画面が表示されて、1年間の業績を 
振り返ることができます。「ゲームスピード (—48 ペー 
|ジ) J を設定すれば、時間の経過スビードを調整すること 
も可能です。 


【ゲート】 

お客さんが入館/退館するゲート 
です。ここで入館料を支払って、お 
客さんは水族館にやって来てくれ 
ます。入館者数が増えてくると、ゲ 
一卜付近は混雑しがちなので、あ 
まりごちゃごちゃと設備を設置し 
ないほうがよいでしよ5。 



1年目4月4日 

















♦メインアイコン ♦ 

ゲーム画面で△ポタンを押すと、10種類のアイコンが表示されます。 
「テーマアクアリウム」では、この10種類のアイコンを使ってゲーム 
を進めていきます。それぞれの使いかたを確認しておきましょう。 







參フ タツ* 7 雇用 

掃除する人、魚の病気を治療する人など、水族館 
で働くスタッフを雇用するアイコンです。くわ 
しくは26ページを見てください。 



❿経営 

収支のチエック、銀行からの借り入れ、設備の研 
究開発など、経営に関する操作を行います。くわ 
しくは29ページを見てください。 

















1 .設臛場所を決める 

水槽を選ぶと、画面にカーソルが表示されます。カーソルを動かして、設置する場所を決 
めてください。壁型水槽は、水族館の壁に設置する水槽です。その他の水槽は、フロア上の 
どこにでも設霞することができます。巨大水槽をいきなりゲートの正面に設置して、入館 
したお客さんにインパクトを与えるのか、それとも奥の方に設置して期待感をあおるの 


h 


函設牖設圍 
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魚たちを展示する水槽はもちろん、おみやげを販売するショップ、 
道に迷わないための順路標識など、お客さんたちを満足させるた 
めのさまざまな設備を設置できます。このアイコンを選ぶと、さら 
に4種類のアイコンが表示されるので、それぞれ次のように操作 
してください。 


館内設備設置 


タイル模様替え 


甲 litl 甲 ；^ 


順路標識設置 


國♦水槽設置 ♦ 

魚を展示するための水槽を設置できます。リストの中から、設置するも 
のを選んでください。画面の上には、各水槽のデータ(下記参照)が表示 
されているので、選ぶときの参考にしましよう。はじめは数種類しか設 
置できませんが、研究開発 (—32 ページ)を行うことによって、次々と新 
しい水槽が開発されていきます。設置する水槽が決まったら、次のよう 
な手順で設置してください。 



•種類 - 

•水麗 - 

•チイスプレイ 


•水槽の種類を表示。海の魚の「海水用」、川の魚の「淡水用」、海の哺乳類の「海獣用」があります。 
•水槽の大きさを表示。大きな魚を展示するには、水置の大きな水槽が必要になります。 

•水槽内のディスプレイの種類を表示。南の海に生息している魚は「温かい海の雰囲気」のディ 
スプレイに展示したほうが雰囲気が出るでしよう。 


v か、演出方法を考えてみましよう。 















2 .設置する向きを決める 

設置する向きを変更できる水槽もあります。変更可能な水槽は、写真のように矢印が表示 
されているので、注意して見ていてください。 L 1 ポタン ( R 1 ポタン)を押すと、向きを変 
えることができます。お客さんたちが水槽を観賞しやすいような向きに変えてあげまし 

よつ0 



3•設置する 

場所と向きを決めたら、〇ポタンを押してください。設置場所に赤し疤のマークが表示さ 
れます。このマークは、その場所に水槽が設置されたことを表わしています。同じ水槽を 
複数設臛したい場合は、カーソルを別の場所へ動かして、続けて〇ポタンを押してくださ 
い。設置した数だけ、赤いマークが増えます。 



4.ゲーム画面に戻る 

赤い色のマークが表示されたら、 X ボタンを押してゲーム画面に戻ってください( X ボタ 
ンを4回押せば戻ります)。しばらくすると、赤いマークの上に水槽が表示されます。これ 
で設置は終了です。 

設臛した水槽を撤去したいときは「設備撤去 (—17 ページ)」のアイコン、別の場所に移動 
させたいときは「水槽の移動 (—51 ページ)」のアイコンを使います。 



r 水槽©汚れ 

ゲームを進めていると、水櫂の水が濁つてくる場合があります。また、水槽のガラスがお客さんの手アカで汚れてしまう場合もあ 
ります。そのまま放{■しておくと、不潔な印象を与えてしまうので、早急に掃除をしてください。水權内を掃除するには「アクアキ 
ーパー上ガラスを揷除するには「スイーパー」のスタッフを雇用 (—26 ページ）しておけば 0 K です。 


きれいな水槽 


汚れた水槽 




























圇 ♦館内設備設置 ♦ 

景観を整える植物や、フロアを行き来するための階段、おみやげを販売 
するショップなど、水族館内の設備を設置できます。リストの中から、設 
置するものを選んでください。はじめは数種類しか設置できませんが、 
研究開発 (—32 ページ)を行うことによって、次々と新しい設備が開発 
されていきます。設置する館内設備が決まつたら、次のような手順で設 
置してください。 




1.設臞場所を決める 

館内設備を選ぶと、画面にカーソルが表示されます。カーソルを動かして、設置する場所 
を決めてくださし、お客さんのジャマにならないよう、設置場所には配慮が必要です。水 
槽のすぐ横に「スタッフ詰め所 J があったりしたら、お客さんのジヤマになつてしまいま 
すよね。 



2•股麗する向きを決める 

設置する向きを変更できる館内設備もあります。変更可能な設備は、写真のように矢印が 
表示されているので、注意して見ていてください。 L 1 ポタン ( R 1 ポタン)を押すと、向き 
を変えることができます。お客さんたちが設備を利用しやすいような向きに変えてあげ 
ましよつ。 




3■股！■する 

場所と向きを決めたら、〇ポタンを押してくださし v 設置場所に赤い色のマークが表示さ 
れます。このマークは、その場所に館内設備が設置されたことを表わしています。同じ館 
内設備を複数設置したい場合は、カーソルを別の場所へ動かして、続けて〇ポタンを押し 
てください。設置した数だけ、赤いマークが増えます。 


4•ゲーム画面に戻る 

赤い色のマークが表示されたら、 x ポタンを押してゲーム画面に戻ってください ( x ボタ 
ンを4回押せば戻ります)。しばらくすると、赤いマークの上に館内設備が表示されます。 
これで設置は終了です。 

設匾した館内設備を撤去したいときは「設備撤去 (—17 ページ)」のアイコンを使います。 












【設備の種類】 

水族館に設置できる館内設備の一部を紹介していきます。どのような種類があり、どのような効果があるのか、それ 
ぞれの役割をおぼえておきましよう。これらの設備は、はじめから全種類設置できるわけではありません。地道に研 
究開発 (—32 ページ)を行って、種類を増やしてください。 


參白樺 

景観を整える植物です。水族館を美しい花や 
緑で飾れば、水槽の水が濁つていても、床が汚 
れてし〗てち、多少は不潔感をごまかすことができるでしよう。 
この他に「胡蝶黼 J や「ケンチヤヤシ J などがあります。 


DI 


水權の周りを [ 
I I -一！ らせなくした I 


司りを囲んで、お客さんにガラスを触 
らせなくしたり、フロアを区切ってお客さん 
の動きを制御したりできます。何個かつなげて股匾するよ 
うにしましよう。この他に「レンガ J も同じ®きをします。 



ぼ ■!: 


•カラープロック 

つなげて設置すると、壁や部屋を造ることが 
できます。部屋ごとに区切ったり、壁でお客さ 
んの動きを制御したり、水族館内のレイアウトをデザインし 
てくださし〗。ただし、複雑になりすぎないようにしましよう。 


lay 

I ここで®売り」 
に「ぼろしシヨ 


•ぬいぐるみショップ 

マスコットキヤラクターのぬいぐるみを販 
売している、子供たちに人気のショップです。 
ここでの売り上げは、もちろん水族館の収入になります。他 
ップ」と「ふうせんショップ」があります。 















目♦順路標識設置 ♦ 

水族館内を見て回る順路を指定できます。順路標識を設置しておけば、 
お客さんたちは順路の通りに歩いてくれるので、人の流れをコント□一 
ルすることができます。例えば、はじめは小さな魚を見てもらって、次に 
中型の魚を見てもらい、最後に巨大魚を見てもらう、なんていうふうに、 
順路を指定することで、お客さんの気分を少しずつ高めていく演出も可 
能です。次のような手順で設置してください。 
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1•設置する 

標識の番号を選びます。はじめて標識を設置する場合は、画面の左側に、番号 MJ だけが 
表示されています。とりあえず n j を選んでください。 

方向キーで標識を動かして〇ポタンを押すと、設置することができます。 



2■続けて設置する 

「1」 の標識を設臛すると、続いて 「2 J の標識を設置できるようになります。 「2」 を設置す 
ると 「3 J 、 その次は 「4 J …というように、設置するごとに番号が大きくなつていきます。順 
路を指定したい範囲内に、十分な数の標識を設置しましょう(最大30まで設置可能)。 



3.ゲーム画面に戻る 

十分な数の標識を設置したら、 X ボタンを押してゲーム画面に戻ってください( X ポタン 
を4回押せば戻ります)。これで設匾は終了です。お客さんたちは、標識の番号通りに歩い 
てくれるようになるでしよう。 

設匾した標識を撤去したいときは「設備撤去 (—17 ページ)」のアイコンを使います。 



4.新しい標識を挿入する 

標識を設置したあとで、新しい番号を途中に挿入することもできます。例えば1〜5の番 
号を設置したあとで、3と4の間にもう1つ新しい場所を挿入したい場合は、次のように 
操作してください。「順路標識設置 J のアイコンを選ぶと、すでに設置した標識の番号 （1 
〜 5) が表示されます。3と4の間に挿入するときは「4」を選んで設匾してください。 














圈 ♦ タイル模様替え ♦ 

水族館内のフロアのタイルと、壁の色を変更できます。たまには色を変 
えて、雰囲気を変えてみるのもいいでしょう。水族館に何度も足を運ん 
でくれているお客さんは、そんな小さなイメージチェンジに気付いて、 
きつと喜んでくれるはずです。このアイコンを選んだら、次のような手 
順で色を変更してください。 


1■フロアを決める 

色を変えるフロアを選びます。方向キー上下で選んで、〇ポタンを押してください。全2 
フロアだったり、全4フロアだったり、プレイしている国によって、フロアの構成に違い 
があります。 


2•色を決める 

はじめに「タイル」の色を決めます。方向キー上下で色を選んで、〇ポタンを押してくださ 
い。続いて「壁」の色も同じようにして選んでください。この手順をくり返して、各フロア 
の色を変更していきます。変更が終わったら、 X ポタンを押してゲーム画面に戻ってくだ 
さい( X ボタンを3回押せば戻ります)。 















f p— 論 _HIII ) 


水族館の運営には欠かせない、飼育設備に関する操作を行います。飼育設備 
には、水槽の水を処理する5種類の設備と、魚を一時的に入れておく予備水 
槽があります。このアイコンを選ぶと、それぞれの設備のようすを見られる 
ようになります。 




•ろ過装置 

水檷の水をきれいに保つ設備です。こ 
の設備が機能しないと、水が濁つて魚 
の健康に悪し、影■を与え、お客さんに 
も不潔な印象を与えてしまいます。 



籲サーモスタツト 

水檑の温度を、設定した水温に保つ設 
備です。この設備が機能しないと、水 
温が急変して魚の健康を害します。水 
温の設定に つし、 ては50ページを見て 
<ださい。 



•ポンプ 

水橘内に流れをつくり、水を循環させ 
て、ろ過装臞へと流す設備です。この 
設備が機能しないと、水が正常にろ過 
されなくなるので、濁ってしまいま 
す。 































【設備の補修/購入】 

方向キーで 「ろ 過装置 j 「 自家発電装置 jr サーモスタット」 「ブロア ー jr ポンプ」を選ん 
で〇ポタンを押すと、各設備についてのインフォメーションが表示されます。 
設備を作動し続けていると、やがて故障してしまいます。また、水槽の設置数が増え 
てくると、やがて性能の低い設備では水を処理しきれなくなってしまいます。故障し 
ないように補修したり、より性能の高い設備を購入したり、インフォメーションの情 
報をチェックして、補修と購入の時期を見きわめてください。 



__ 補修 

「耐久度」のメーターは、故障の進行状況を表わしています。故障が進むと緑色のメーターが減り、ゼ 
口になると爆発してしまいます。煨発が起きた!5、高価な設備を新しく買し値さなくてはなりません。 
そんな惨劇が起きる前に、補修を行うようにしましょう。 

補修する設備を選んで〇ポタンを押し、インフォメーションが表示されている状態で△ポタンを押 
すと、2つのアイコンが表示されます。左側のアイコンを選んで、メンテナンス会社に補修の依頼を 
してください。作業員がやって来て、設備を補修してくれます。 



圏]^*入 




「総水置 J の数値と、「処理水置 J の数値を見比べてください。「総水置 J は、水族館に設霾している水權 
の合計水屋を表わし、「処理水置 J は、その設備が処理できる 鼉 大水量を表わしています。つまり「総水 
量 J が「処理水置」の数値より高くなってしまった5、その設備では水を処理しきれないことになりま 
す。水槽の 設置 数が増えてきたら、性能の高い設備に寅し僭えるようにしましょう。 

興い替える設備を選んで〇ポタンを押し、インフォメーションが表示されている状態で△ポタンを押 
すと、2つのアイコンが表示されます。右側のアイコンを選ぶと、購入できる設備のリストが表示され 
るので、「処理水屋 J の高いものを遇んで購入してください。はじめは数種類しか購入できませんが、研 
究開発卜32ページ)を行うことによって、次々と性能の高い飼育設備が開発されていきます。 














【予備水槽の操作】 

方向キーで「予備水槽」を選んで〇ポタンを押すと、予備水槽内にいる魚についての 
インフォメーションが表示されます。何種類/何匹の魚がいるのか、放流した魚は何 
匹いるのか、ここで見ることができます。 

インフォメーションが表示されている状態で△ポタンを押すと、3種類のアイコン 
が表示されます。それぞれ次のように操作してください。 



_ •魚情報 

予備水槽内の魚について、種類別にデータを見ることができます。方向キー左右で魚の種類を切り 
換えて、データを チェック してください。 

•種名 . 種類名を表示。 

•生息海域 • • • •生息している海域を表示。 

i •要水量 . 1匹を展示するために必要な水檣の大きさ(水置)を表示。 

I •匹数 . 予備水槽内にいる同じ種類の魚の数を表示。 

•病気 . 病気にかかっているかどうかを表示。 

•人気度 . 人気の高さを★の数で表示。 

•種の健康度 • • •健康状態を表示。同じ種類の魚が複数いる場合は、平均した状態が表示されます。 



1$#魚移動 

予備水權内の魚を一般水檷(設■した水權)に移すことができます。このアイコンを選ぶと魚の一鷲 
表が表示されるので、方向キー上下で選んで〇ポタンを押し(もう1度押すとキャンセル)、1〜5匹 
を選んでスタートポタンで決定してください。練いて、一般水檷の一!!表が表示されるので、移動先 
の水槽を選んで〇ポタンを押してください。 


g •魚譲渡 

予備水權内の魚を無料で業者に引き取ってもらうことができます。繁殖して增えすぎた魚や、病気 
がちな魚は引き取ってもらいましよう。このアイコンを選ぶと魚の一黄表が表示されるので、方向 
キー上下で選んで〇ポタンを押し(もう1度押すとキャンセル)、1〜5匹を選んでスタートボタン 
で決定してください。 
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网 設備撤去 



水族館に設置した水槽、設備、標識を撤去できます。このアイコンを選ぶと、カーソルが「スコップ」 
の形に変わります。撤去したいものに「スコップ」を合わせて〇ポタンを押してくださし〗。撤去が終 
わったら、 X ポタンを2回押して、カーソルをもとの形に戻しておきましよう。 


、り一 

通常の カーソル スコッ プ型 カーソル 


【撤去時の注意】 

水槽や館内設備を撤去するためには、設臞費用の10%の撤去費用がかかります。た 
だし、水槽は設置してから1ヶ月以内だったら無料、順路標識の撤去はいつでも無料 
です。館内設備は、1度設置すると必ず10%かかってしまい、設匾と撤去をくり返し 
ていると大きな出費になるので、よく考えてから撤去してください。 
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r : 魚八芋 


魚を入手できます。珍しい魚を入手して、水族館の人気を一気に高めてくだ 
さい。魚の入手には、業者から購入する方法と、海で捕獲する方法がありま 
す。またメモリーカードを使って、友達が入手した魚との交換も可能です。こ 
のアイコンを選ぶと、さらに3種類のアイコンが表示されるので、それぞれ 
次のように操作してください。 


魚捕獲 

魚購入 魚交換 


圃 ▲龟購入 ▲ 

魚を購入できます。購入のメリットは、すぐに入手できてすぐに展示で 
きるところです。わざわざ海に行って捕獲するような手間がかかりませ 
ん。ただし購入できるのは、どこの水族館でも見かけるような無難な魚 
だけなので、珍しい魚を手に入れるのは難しいでしよ，う。次のような手 
順で魚を購入してください。 




2.生息海域を決める 

魚の生息海域別に分類されたリストが表示されます。方向キー上下で購入する海域を選 
んで、〇ポタンを押してください。購入相手との「友好度」の状態によって、購入できる海 
域や、魚の種類も変わってきます。 


1•購入先を決める 

誰から魚を買うのか、購入相手を決めます。方向キー左右で「漁師」か「動物商」を選び、〇 
ポタンを押してください。「友好度 J は、あなたと相手の仲のよさを表わしていて、数値が 
高いほど、売ってくれる魚の種類が増えます。友好度を上げるには、何度も買い物をして、 
お得意様になることです。 











3 •魚を決める 

購入する魚を決めます。方向キー上下で選んで、〇ポタンを押してください。人気の高さ 
は 「 A (高い)〜 E (低い)」で表示されています。「人気度」の高い魚を購入したほうが、お客 
さんは靨んでくれるでしょう。また「要水置」は、その魚を展示するために必要な水權の大 
きさ(水置)を表わしています。 



4.数を決める 

購入数を決めます。方向キー上下左右で数字を変更して、〇ボタンで購入してください。 
魚を2匹購入すると、価格が2倍になりますが、同時に「要水置」も2倍になります。その 
ぶん、より大きな水權が必要になるので注意してください。 



5.水權を決める 

最後に、購入した魚を入れる水權を決めます。すでに股麗した水槽に入れるときは「一般 
水權」を選んでください。方向キーでカーソルを動かし、水權に合わせて〇ポタンを押せ 
ば、魚を水檷内に入れることができます。 

「予備水槽」を選ぶと、予備水檷 (—14 ページ)に入れることができます。入手したばかり 
の魚を、水混の設定 (—50 ページ)がきちんと行われていない水檷にいきなり入れるのは 
好ましくありません。できれば一時的に予備水檷に入れておき、水槽の準備が終わってか 
ら移してあげるようにしましよう。 















_ ♦魚捕獲令 

魚を捕獲できます。捕獲のメリッ P は、何といっても珍しい魚を入手でき 
ることです。珍しい魚の捕獲に成功すれば、水族館の人気がドーンとアッ 
プするでしよう。ただし、広大な海へ出航するわけですから、何が起きる 
か想像もつきません。捕獲の作業は、つねに危険と背中合わせだという 
ことを忘れないでください。 

捕獲に旅立つ前に「捕獲船」と「スタッフ」の準備をしておく必要がありま 
す。次のような点に注意して準備をしておきましょう。 



【捕獲船】 

捕獲に出発するには「捕獲船」が必要です。スタート時には、性能は低いですが、あな 
たは1台の捕獲船を持っているので、とりあえず出発することができます。けれど、 
性能の低い捕獲船では、行動範囲が限られています。遠洋に旅立って、誰も見たこと 
がないような魚を手に入れる…そんな夢を実現するためには、研究開発 (—32 ペー 
ジ)を行って、性能の高い捕獲船を開発するようにしてください。 




「捕獲船」と「スタッフ」の準備が整ったら、いよいよ出航です。次ページの手順で捕獲の操作を進めてください。 
















1 ■スタッフを選ぶ 

捕獲に連れて行くスタッフを選びます。捕獲メンバーリストが表示されるので、方向キー上 
下で選んで〇ポタンを押し(もう1度押すとキャンセル)、1〜5人を選んだらスタートボタ 
ンで決定してください。特殊技能を身に付けたアクアキーパーを、最低1人連れて行く必要 
があります。ここで選んだスタッフは、捕獲の旅に出ている間、水族館からいなくなるので、 
代りのスタッフを雇用するなどして、持ち場が手薄にならないように注意してください。 



2•期間を設定する 

捕獲の旅に出かける期間を設定します。期間が長いほど遠くの海まで行くことができま 
すが、そのぶん費用が多くかかることになります。2力月〜6力月の間で設定してくださ 
し V 期間が決まると、いよいよ捕獲の旅がはじまります。 


サイコロ 行動数 



残り期間 


3•サイコロを振る 

海で捕獲船を動かすには、まずサイコロを振ってください。〇ポタンを1度押すとサイコロ 
が回り、もう1度押すと振ることができます。サイコ□の出た目の数が、捕獲船を移動でき 
る「行動数」となります。ゲームスタート時にあなたが持っている捕獲船は性能が低いため、 
サイコロを1個しか振れません。研究開発 (—32 ページ)を行って、捕獲船の性能を上げれ 
ば、最大5個のサイコ□を振れるようになります。サイコ□の数が多くなれば、それだけ行 
動数も大きくなり、海での行動範囲が広がります。 

•1 力月の終了について 

捕獲の作業は、行動数がゼ□になるまで続けることができます。ゼロになると1力月が終了します。また、捕 
獲の作業(漁法)を実行したときには、行動数の残り数にかかわらず1ヶ月が終了となります。1ヶ月目が終 
わると、ゲーム画面に戻るので、通常のゲームを進めてください。 

ゲーム画面に戻つてから1力月が経過すると、2力月目の捕獲作業が再開されます。再開後には、またサイ 
コ□を振って行動数を決めることになります。設定した期間の数だけ、この行程をくり返してください。 



4•捕獲船の移動 

サイコ□を振り、行動数が決まったら、捕獲船を動かしてみましょう。方向キーを1回押 
すと、捕獲船が1回進みます。ただし、捕獲船が1回進むごとに、行動数が1つ減るので、 
よく考えて進むようにしましよう。むやみに進むと行動数がなくなってしまいます。 












5 •魚群探知をする 

海を移動しながら、魚を捕獲できる漁場を探します。〇ポタンを押すと、魚群探知機が作動 
して、捕獲船の翼下の海を探知することができます。魚の反応があった場合は海の上にブ 
イが浮かぶので、ブイの色で漁場の位匾を推測してください。赤いブイが浮かんだら、漁場 
はちろすぐそこです!！ 

魚群探知を1回行うと、行動数が1つ減ります。探知は慎重に行いましょう。 
pi | 赤ブイ . すぐそばに魚がいる(周囲1マス以内)。 

圍 黄ブイ . かなり近くに魚がいる(周囲3マス以内)。 

_ 青^ 1 ‘イ . かすかに魚の反応がある(周囲5マス以内)。 

6■漁場を発見!！ 

魚群探知を続けて、ブイの色を頼りにしながら、漁場の位臞を突き止めていきましょう。漁 
場の真上で魚群探知を行うと、漁場を発見することができます。みこ•と発見できれば、海の 
上に「漁場マーク」が付きます。ここに、きっと魚がいるはずです!！ 

漁場 マーク 


7.漁法を遇ぶ 

漁場マークの上で〇ポタンを押すと、漁法(特殊技能)のリストが表示されます。捕獲船に 
乗せているアクアキーパーの特殊技能が多いほど、表示される漁法の種類も増えます。方 
向キー上下で選んで〇ポタンを押し、捕獲を実行してください。海域や魚の種類によって、 
捕獲が成功しやすい漁法、成功しにくい漁法があるので、何度も試して成功確率の高い漁 
法を見つけ出しましょう。 


8•漁獲置を決定する 

捕獲の作業を実行したあとで、もう1度サイコ□を振ります。サイコロの出た目の数で、漁 
獲量が決まります。数が多ければ、捕獲できる魚の種類も多くなるでしょう。 




















9 •捕獲の結果 

最後に、捕獲の結果が表示されます。魚が何種類獲れたのか、確認してみましよう。1匹も 
捕獲できなかった場合は、漁法の選択ミスが原因として考えられます。次は別の漁法を試 
してみてください。または、別の漁場を探してみるのもいいかも知れません。 

捕獲に成功したら、方向キー上下で持ち帰る魚を選んで〇ポタンを押し(もう1度押すと 
キャンセル)、スタートポタンで決定してください。成功した場合(何らかの魚が獲れた場 
合)も、失敗した場合(魚が1匹も獲れなかった場合)も、これで1ヶ月が終了します。 



| H | 港マーク 


10 JI 港する 

捕獲に成功したからといって、褢んでいてはいけません。水族館へ帰るまで、捕獲の旅は終 
わらないのです。出発した港まで、捕獲船を戻すことができれば、長かった旅も終了となり 
ます。なお、港にはいつでも戻ることができるので、すぐに捕獲を終了したいときは帰港し 
てください。例えば、期間を6ヶ月に設定していて、2ヶ月目に珍しい魚の捕獲に成功した 
場合は、期間が終了するより前に、帰港してしまってもかまいません。ただし、帰港した時点 
で捕獲の旅は終了となります。 



11.捕獲船内の魚を見る 

水族館の左端に、つねに捕獲船が停泊しています。カーソルを捕獲船に合わせて〇ポタン 
を押すと、船にのせられている捕獲した魚のインフォメーションを見ることができます。 
インフォメーションが表示されている状態で△ポタンを押すと、3種類のアイコンが表示 
されるので、それぞれ次のように操作してください。魚を捕獲船に長時間入れっぱなし 
にしておくと、体調が悪くなつてしまいます。なるべく早く水槽に移してあげましよう。 


#魚情報 

種類別に魚のデータを見ることができます。方向キー左右で種類を切り換えてください。 

捕獲船内の魚を水權に移すことができます。このアイコンを进ぶと魚の一 K 表が表示されるので、1〜5匹 
を選んでスタートポタンで決定してください。嫌いて、魚購入時と同じように「一般水槽」に入れるか、「予備 
水權 J に入れるかを選択して、魚を移動させてください。 


#魚譲渡 

捕獲船内の魚を無料で業者に弓 I き取ってもらうことができます。このアイコンを選ぶと魚の一覧表が表示 
されるので、1〜5匹を選んでスタートポタンで決定してください。 










【難破の恐怖】 

捕獲の旅は、スタート時に設定した期間内に終わらせなくてはなりません。例えば、 
期間を6力月に設定した場合は、6力月目の行動数がゼ□になる前に、水族館に戻る 
必要があります。捕獲の成功/失敗にかかわらず、もし期間内に戻ることができなか 
つたら、捕獲船は難破してしまいます。捕獲の旅に出るときは、必ず帰りのことも考 
えて行動してください。遠くまで旅をして、行動数を消費するのは非常に危険です。 
けれど、珍しい魚を入手するには、この危険にチャレンジする精神も必要です。 



【海の危険】 

海にはさまざま危険が待ち受けています。捕獲船の移動中に、突然下記のような危険 
におちいる場合があるので注意してください。海の上では、危険な場所がどこにある 
のかはわかりません。しかし、捕獲船に乗っているスタッフのレベルが高ければ、危 
険ポイントを示すマークが表示されるようになります。捕獲船がマークに近付かな 
ければ、危険な目に会うことはなくなるので、できるだけレベルの高いスタッフを同 
行させるようにしましよう。 

Q •嵐 I こ遭遇 . 捕獲船が嵐に襲われます。行動数が3つ減ってしまいます。 

M •外国船にだ捕 • • 外国の領海に無断で侵入したと見なされて、捕まってしまいます。 

スタッフたちは逮捕され、保釈金を要求されるハメになります。 



園 ♦魚交換 ♦ 

あなたが集めた魚と、友達が集めた魚を交換することができます。メモ 
リーカード差込口に、友達がプレイした「テーマアクアリウム」のデー 
夕がセーブされたメモリーカードを差し込んでから、このアイコンを選 
んでください。次のような手順で、魚の交換を行うことができます。 

魚交換の実行中にセーブ/□ー ドが行われることがあります。セーブ/口 
ード中は、絶対にメモリーカードを抜き差ししないでください。 



mat 


l .データを選ぶ 

友達のデータがセーブされているメモリーカードを選んで〇ポタンを押すと、セーブデ 
一夕のリストが表示されます。魚の交換を行うデータを選んで〇ポタンを押してくださ 
し、。メモリーカードの□ー ドが実行されます。 








2 •渡す魚を遇ぶ 

□ー ドが終わると、あなたがプレイ中に集めた魚のリストが表示されます。友逢に渡して 
もいいと思うものを選んで〇ポタンを押し(もう1度押すとキャンセル)、1〜5匹を選ん 
でスタートポタンで決定してください。このとき選んだ魚は、友達の手に渡ってしまうの 
で、水族館からはいなくなります。覚悟の上で選びましよう。 


3.もらう魚を選ぶ 

続いて、友達が集めた魚のリストが表示されます。譲ってもらうものを選んで〇ポタンを 
押し（もう1度押すとキャンセル)、1〜5匹を選んでスタートポタンで決定してくださ 
い。1匹と3匹、2匹と4匹というように、違う数の交換も可能です。 


4•交換を実行する 

渡す魚(プレイ中の魚)と、もらう魚(交換先の魚)のリストが表示されます。〇ポタンを押 
すと、交換が実行され、友達のメモリーカードにデータがセーブされます。 

最後に「水族館のデータもセーブしますか？」と聞かれます。「はい」を選ぶと、交換後の水 
族館のデータをセーブできます。 


| 魚の共生関係 


% 


「共生関係」とは、種類の異なる魚同士が、協力して生活している関係のことをいいます。海の中で共生の関係を保ちながら生活し 
ていた魚には、水檷の中でも、その関係を再現してあげましょう。下記に載せた魚たちは、左の魚と右の魚が共生関係にあります。 
彼らを1匹 （1 種類)だけ水權に入れるよりも、共生関係にある相手といっしょに水權に入れたほうが、病気もなぐ元気に生活を 
おくつてくれるでしよう。 











R スタ 




働いてくれるスタッフを雇用できます。水族館を円滑に運営するためには、 
スタッフの力は欠かせません。またアクアキーパーとドクターは、魚を捕獲 
(—20 ページ)するときにも活躍してくれます。 

このアイコンを選ぶと、職種を表わす4種類のアイコンが表示されるので、 
次のような手順で雇用してください。 


アクアキーパー雇用 



コンパニオン雇用 




1•職種を選ぶ 

職種のアイコンを選ぶと、雇用できる人材と、仕事に対する「能力」が表示されます。方向 
キー左右で人材を選び、〇ポタンを押してくださし)。能力の数値を参考にして、人材の実 
力を見きわめましよう。能力については次ページ「職種と能力」を見てください。 


2•給料と配置場所を決める 

はじめに給料を設定します。方向キー上下左右で数字を変更して、〇ポタンを押してくだ 
さい。給料を決めたら、方向キーでスタッフを動かして、〇ポタンで配置してください。こ 
れで雇用は終了です。あとはスタッフが自動的に動いて、仕事をはじめてくれます。 


3.配鼸壩所の変更 

配置を行うと、スタッフは自動的に効率よく働いてくれますが、中には見当八ズレな方向 
に歩いていつたり、サポッてばかりいたりするスタッフもいます。そんなときは、正しい場 
所に配置し直して、きちんと仕事をさせましよう。また、雇用しなくてもいいスタッフを雇 
つてしまつた場合などは、解雇する必要もあります。配置場所の移動と解雇については52 
ページ「ピンセット」および「解雇」を見てください。 















♦職種と能力 ♦ 

優秀なのか凡人なのか、人材の実力を見きわめるには能力の数値を参考 
にしてください。「能力値」は、その人材を100点満点で評価した数値を 
表わし、「得意 度」 は仕事の能率の よ さを 「 A (得意 )〜 C (不得意) 」 の3段 
階で評価したランクを表わしています。 

それぞれの職種と、能力の見かたは下記の通りです。スタッフの レベル 
(—28 ページ)が上がれば、能力も上がっていきます。 



[ U 【アクアキーバー】 

水槽の見回りと清掃が仕事です。彼ら 
を雇っておけば、水が濁った水槽を自 
動的に見つけて掃除を行い、病気の魚 
を見つけて報告してくれます。また、 
魚を捕獲するための「特殊技能(次べ 
—ジ参照)」を身に付けている人材は、 



技能の種類を表わすマークが明るく表示されます。暗く表示 
されている人材は、まだ技能を身に付けていません。 


适] 【ドクター】 


病気にかかった魚を治療してくれる 
のがドクターです。彼らを雇っておけ 
ば、水槽を自動的に見回って、病気の 
魚を見つけては、治療を行ってくれま 
す。ただし能力の「治療」の数値が低い 
ドクターは、治療にとても時間がかか 
ってしまいます。また、魚の捕獲に彼らを連れて行くと、捕獲 
した魚の生存確率が高まります。 


名前あんどうただし 
m 43性別男 
] 棚 
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•清掃… 水槽を掃除するスピード。 

•捕獲… 魚を捕獲する能力。 

•飼育… 歩くスピード。病気の魚を発見する能力。 


•治療… 治療するスピード。 

•回診… 歩くスピード、病気の魚を発見する能力。 
• 知識， ••捕獲した魚を死なせない能力。 


[§1 【スィ—パー】 

お客さんがフロアを歩き回ると床が 
汚れ、水槽のガラスをベタベタ触ると 
手アカが付きます。床とガラス、そし 
て灰皿を掃除することがスイーパー 
の仕事です。彼らを雇っておけば、水 
族館内を自動的に巡回して、汚れてい 
る場所を掃除してくれます。汚れや手アカを放っておくと、 
お客さんに不潔な印象を与えるので注意してください。 

•清掃… 掃除するスピード。 

•効率… 歩くスピード。 

•察知… 汚れを見つける能力。 


gg 【コンパニオン】 

団体のお客さんへの案内や、魚につい 
ての説明を行います。彼女たちを雇っ 
ておけば、団体客の先頭に立って水族 
館内を案内してくれます。魚の知識を 
増やしたいお客さんも軎んでくれる 
でしよう。ただし、館内設備の「案内所 
(—11 ページ) J を設匾しておかないと、彼女たちは仕事が 
できないので注意してください。 

•接客… お客さんに接する態度のよさ。 

•効率… 歩くスピード。 

•知識… 魚の説明をする能力。 
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♦スタッフのレベルアツプ令 

スタッフのレベルは、日々の仕事を進めるうちに自然に上がっていきます。 

レベルアップのスピードは「忠誠度」の数値が関係してきます。スタッフの 
現在のレベルと忠誠度は、インフォメーションの画面 (—52 ページ)で確 
認してください。忠誠度は、そのスタッフがあなたのことを信頼してくれ 
ている度合いを表わし、数値が高いほど一生懸命に働いてくれます。一生 
懸命に働くほど、レベルアップのスピードも早くなるわけです。逆に忠誠度 
が低いスタッフは、勤務中にタバコを吸ったり、スタッフ詰め所で休んでば忠 k 度 レへ:ル 

かりいたり、仕事をサポリがちになります。サポッてばかりいるスタッフは、 

なかなかレベルが上がりません。忠誠度を上げるには、給料を上げる (—52 ページ)必要があります。 
サボりぎみのスタッフは、昇給させることで、少しはまじめに働くようになるでしよう。また、レベルが上 
がったスタッフには、忘れずに給料を上げてあげてください。レベルが上がったのに昇給を忘れると、 
忠誠度が下がってしまいます。もっと早くレベルをアップさせたい!！そんなときには、スタッフを「勉強 
会」に参加させてください。短期間でのレベルアップに成功するかも知れません。アクアキーパーに特 
殊技能を身に付けさせたいときにも有効です。くわしくは34ページ「勉強会」を見てください。 

♦アクアキー/ \°一の特殊技能 ♦ 

アクアキーパーは、魚を捕獲するときに使う特殊技能(漁法)を身に付け 
ることができます。捕獲の旅に出るときは、特殊技能を身に付けている 
アクアキーパーを最低1人連れて行かないと、捕獲の作業を実行できま 
せん。くわしくは20ページ「魚捕獲」を見てください。特殊技能は全8種 
類あり、アクアキーパー1人につき8個まで身に付けることができます。 

アクアキーパーに特殊技能を身に付けさせたいときは、勉強会に参加さ 
せましよう。くわしくは34ページ「勉強会」を見てください。 
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_ ダイビング 

人が*水器機を使って海中に灌り、直接魚を採集する濂法です。熱幂魚や 
ヒトデのような、浅瀬にいる小さな魚を捕獲するのに邃しています。 

_ 底曳網(そこびきあみ） 

大きな袋状になった網を水底に接着させ、曳きながら航行して、魚を収集 
する漁法です。海の底に生患している魚を捕猬するのに遑しています。 

籲 エイ空釣り（えいからづり） 

1本の糸に10〜15本の針を付け、石の重さで揺らして、魚を引っかける澹 
法です。エイ類など、体离の低い魚を捕獲するのに適しています。 

離 追い込み 

網を仕掛け、船で網の方向へ追い込みながら収集する漁法です。ジュゴン 
などの海獻類や、体の大きな魚を捕獲するのに遽しています。 
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♦磯 打網(いそうちあみ） 

魚の泳ぐ道を遮断するように網を仕掛け、網へ追い込んで、収集する漁法 
です。岩礁地»(確)に生息している魚を捕獲するのに逋しています。 

籲船 曳網(ふなびきあみ） 

大きな網を広げ、曳きながら航行して、魚を収集する漁法です。カレイゃ夕 
イなど、海の中暦部に生息している魚を捕獲するのに遽しています。 

•一本釣り 

餌をばらまき、針と糸だけの釣り竿で1匹ずつ釣りまくる漁法です。カツ 
才ゃクロマグロなど、群れで回遊する大きな魚に逋しています。 

•投網 (とあみ） 

円形状の網を投げ込み、網に魚を絡ませて、たぐり寄せながら収集する漁 
法です。川などの浅い埸所に生患する、小さな魚に遑しています。 
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水族館の経営に関する操作を行います。水族館を大きく発展させるために 
は、収支のチェック、銀行からの借り入れ、設備の研究開発など、経営状況を 
しっかりと把握することが大切です。このアイコンを選ぶと、さらに6種類 
のアイコンが表示されるので、それぞれ次のように操作してください。 


経理入館料研究開発 

At— 1 个 — 


銀行 


勉強会 
プ料金 


國 ♦経理 ♦ 

お金に関するデータをグラフで見ることができます。方向キー上下で、 
画面の右側にあるデータ項目(下記参照)を選び、〇ポタンを押してくだ 
さい。それぞれの数値の推移がグラフに表示されます。 

画面右下にある「年/月」の項目を選ぶと、グラフの横軸を6ヶ月/6年に 
切り替えることができます。また「明細一覧表」を選ぶと、収入と支出の 
明細表を見ることができます。 



収入 

水族館全体の収入。 

餌代 

魚の餌による支出。 

支出 

水族館全体の支出。 

人件費 

スタッフの給料による支出。 

入館者数 

来てくれたお客さんの数。 

維持費 

水槽の維持費による支出。 

設備購入費 

設備の設置による支出。 

研究開発費 

研究開発による支出。 

魚購入費 

魚の購入による支出。 

総合評価 

水族館に対するお客さんの評価。 
























•銀行との交渉 

交渉は、画面の下に表示されている手を操作して行います。左側があなたの「手」、右側が銀行担当者 
の r 手」です。方向キー左右で「あなたの手 j を左右に動かして、交渉を進めてください。あなたの手 
と、銀行担当者の手が重なって握手ができれば、交渉成立になります。 

左側の数字はあなたの「要求金額」、右側の数字は銀行側の「提示金額」を表わしています。あなたの 
手が右側へ伸びるほど要求金額が減り、左側へ縮めるほど金額が増えるので、できるだけ中央より 
左寄りで交渉を成立させましよう。手を伸ばしたり縮めたり、左右に「手」を動かす微妙なタッチが、 
重要な駆け引きになります。また、中央に璽かれているジュースのボトルは、交渉の残り時間を表わ 
しています。ジュースがなくならないうちに、交渉を成立させてください。 


囫 ♦銀行 ♦ 

銀行からお金を借りることができます。お金が足りなくなったときは、 
恥を忍んで借金してみましょう。借金をすると、毎月末に利息を支払う 
ことになります。毎月の利息は少しでも、積み重なると大きな額になつ 
てしまうので、メドがついたら、まとめて返済するようにしてください。 
借りるときは「借入」、返すときは「返済」を選んで、それぞれ次のように 
操作してください。 


【借入】 


お金を借り入れることができます。はじめに「借入金額」の欄に、借りる金額を入力し 
ます。方向キー上下左右で数字を変更してください。金額を入力すると「月額支払利 
息」の欄に毎月返済する金額、「返済予定日」の欄に返済が終了する予定日が表示され 
るので、確認しておきましょう。画面左側に表示されている「友好度」は、あなたと銀 
行の仲のよさを表わしていて、数値が高いほど交渉を簡単に進めることができます。 
友好度を上げるには、何度も銀行を利用して、お得意様になることです。 

金額を入力したら、〇ポタンを押してください。銀行との交渉(下記参照)がはじまり 
ます。ここで入力した金額を、銀行が簡単に貸してくれるとは限りません。できるだけ 
あなたが希望している金額を貸してもらえるように、上手に交渉を行ってください。 



【返済】 


お金を返すことができます。月々に少しずつの金額を返済するだけでは、なかなか借 
金は減りません。お金に余裕がでてきたら、借りていたお金をまとめて返してしまい 
ましよう。「返済金額」の欄に方向キー上下左右で数字を変更して、返す金額を入力し 
てください。入力後、〇ポタンを押せば返済することができます。 









@ ♦入館料 ♦ 

水族館の入館料金を設定できます。方向キー上下左右で数字を変更して、 
〇ボタンで決定してください。水槽の数が増え、展示している魚の種類 
も増えて、水族館が充実してきたら、料金を上げてみましょう。ただし、 
値上げしすぎると、お客さんの反感を買って入館者数が減る恐れがある 
ので、適度な料金設定を心がけてください。 



圍▲シヨ， V 1料今 ♦ 

水族館内に設置したショップの販売料金を設定できます。はじめに、設 
定を行うショップの種類「ぬいぐるみ 」「 ぼうし 」「 ふうせん」のどれかを 
選び、方向 キー 上下左右で数字を変更して、〇ポタンで決定してくださ 
い。商品の売れ行きがいいショップは、料金を値上げしてみましよう。水 
族館には、ぬいぐるみ、ぼうし、ふうせんを販売する3種類のショップを 
設置することができます。設置については10 ページ 「館内設備設置 j を 
見てください。 



















園 ♦研究開発令 

開発資金を投資して、新しい設備を開発できます。次のような手順で開発を行ってください。研 
究開発できるのは「水槽」「飼育設備/捕獲船」「館内設備」の3つの部門です。開発を進めるこ 
とで、それぞれ次のようにグレードアップすることができます。 



•水槽を研究開発 

大きな水槽、ユニークな形の水槽など、研究 
開発を行うことで、設置できる水槽の種類が 
増えていきます。水槽については8ページを 
見てください。 

•飼育設備/捕獲船を研究開発 

研究開発を行うことで、より性能の高い飼育 
設備を購入できるようになり、処理できる水 
量が上がります。また、より性能の高い捕獲 
船に乗ることも可能になります。飼育設備に 
ついては14ページ、捕獲船については20 
ページを見てください。 

•館内設備を研究開発 

研究開発を行うことで、設置できる館内設備 
の種類が増え、お客さんにより充実したサー 
ビスを提供できるようになります。館内設備 
については10ページを見てください。 



1•開発部門を決める 

何を開発するのか、はじめに開発の部門を決めます。左側に表示されているのが「水槽」、 
中央が「飼育設備/捕獲船」、右側が「館内設備」です。方向キー左右で選んで、〇ポタンを押 
してください。水族館といえば、やはり「水槽」がもっとも重要なアイテムです。資金が少 
なくて、3つの部門を同時に開発できないときは「水槽」を優先させるとよいでしょう。 



2.開発資金の設定 

部門を選ぶと、開発資金の設定が可能になります。方向キー上下左右で数字を変更して、 
〇ポタンで決定してください。資金を多く設定するほど、完成までの開発期間が短くな 
り、少なく設定するほど期間が長くなります。サイフの中身とよく相談してください。 










3 •種類を決める 

資金を決めると、開発できる設備のリストが表示されます。方向キー上下で選んで、〇ボタ 
ンを押してください。今、あなたの水族館は何を必要としているのか、しっかりと見きわめ 
て、開発するものを選びましよう。このときに、完成予定日を確認しておいてください。 


4•完成を待つ 

以上で研究開発の操作は完了です。開発の進行状況は「開発状況」の数値で確認すること 
ができます。数値が1〇〇%に到達したときに、開発は終了となります。進行状況が気にな 
るときは、ときどきここをチェックしてみてください。 

開発が終了すると、画面にメーセージが表示されて、新しい設備が完成したことを知らせ 
てくれます。 


5.続けて開発 

研究開発できるのは、1つの部門につき1種類だけです。複数を同時に開発することはで 
きないので、1つの開発が終わったら次を開発する、というように、順番に進めてくださ 
し、。各部門の下に表示されている「開発ランプ」は、開発できる設備の全体数を表わしてい 
て、開発が1つ終了すると、ランプが1つ点灯します。全部が点灯すれば、すべての開発が 
終了したことになります。 

開発ランプ 



33 







a ♦勉強会 ♦ 

スタッフのレベルを短期間にアップすることができます。雇用したばか 
りのスタッフは、まだまだ仕事もろくにできない人材ばかりです。能力 
の数値を上げ、特殊技能(アクアキーパーのみ)を身に付けさせるには、 
勉強会に参加させて、レベルを上げる必要があります。 

このアイコンを選んだら、次のようにして操作を進めてください。 




1.参加スタッフを遇ぶ 

勉強会に参加させるスタッフを選びます。雇用しているスタッフのリストが表示されるの 
で、方向キー上下で選んで〇ポタンを押し(もう1度押すとキャンセル)、2〜5人を選んで 
スタートポタンで決定してください。勉強会には、1つの職種のスタッフしか参加できま 
せん。スイーパーならスイーパーだけ、アクアキーパーならアクアキーパーだけを2〜5 
人まで選んでください。 



2•日数を選ぶ 

勉強会を行う日数を、7、14、21、28日の中から設定します。日数を多くしたほうが、レ 
ベルの上がり数は大きくなるでしよう。日数を決めると勉強会のスタートとなり、その 
間、参加しているスタッフは水族館からいなくなります。代りのスタッフを雇用するなど 
して、持ち場が手薄にならないように注意してください。 



3■勉強会の成果 

設定した期間が経過すると、勉強会は終了となり、画面に報告書が表示されます。能力が 
どれだけ上がったのか、どのような特殊技能を身に付けたのか(アクアキーパーのみ)、確 
認してください。何回勉強会に参加しても、なかなかレベルが上がらず、特殊技能も身に 
付かなかったり、短時間でたくさんレベルが上がり、特殊技能もすぐに身に付いたり、人 
材によって成長のしかたに違いがあります。急がずに、コツコツと育てていきましょう。 











水槽、飼育設備、スタッフ、魚、お客さんなど、水族館全体のデータを管理できます。さまざまなデー 
夕をチェックして、今後の運営に活用しましよう。このアイコンを選ぶと、さらに7種類のアイコンが 
表示されるので、それぞれ次のように操作してください。 

館内状況飼育設備一覧魚一覧 




マーカー チェック 


水槽一 M スタッフー K 

囹♦魚類図鑑 ♦ 

現在までに入手した魚が図鑑となって表示されます。海域別に表示する 
ときは「海域」、五十音別に表示するときは「五十音」を選んでくださし、。 
はじめは、ほんの数種類しか載っていない薄っぺらな図鑑かも知れませ 
んが、あなたの努力しだいで、情報満載の分厚いものになるでしよう。完 
全な図鑑の完成をめざしてがんばってください。 


❿海域別に表示 

方向キーで見たい海域を選んでください。画面 
の下に表示されている r 捕播種数」の数字は「す 
でに捕獲した種類/その海域で捕獲できる種類 j 
を表わしています。捕獲に出かけるときは、まだ 
1種類も入手できていない海域を狙うとよいで 
しょう。〇ボタンを押すと図鑑の画面に切り換 
わるので、方向キー左右でページをめくってく 
ださい。 


•五十音別に表示 

方向キーで r ア〜口 j までの音を選んで〇ポタン 
を押すと、その音ではじまる魚の名前のリスト 
が表示されます。嫌いて、見たい名前を選んで〇 
ボタンを押すと、図鑑の画面に切り換わります。 
方向キー左右でページをめくってください。 



【図鑑の データを 活用】 


海域 


魚類図鑑に表示されている「海域」と「最適水温」のデータは、魚たちに快適な生活を 
おくってもらうための手ががりになります。ここのデータをチェックして、水槽の環境 
づくりに活用してください。 

•最適水温 

魚が生活するのに最適な溫度を表わしています。この魚を入手したら、水®をこの温度に投定した水槽に入れるようにしてください。 

•海域 

魚が生®していた海域を表示します。同じ海域の魚たちは水温の差が少ないので、1つの水1■に入れても水溫に闋する問 B があまり 
起こりません。1つの水槽にたくさんの種類の魚を展示したいときは、同じ海域でまとめるとよいでしよう。 
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m ♦館内状況 ♦ 

お客さんたちが、水族館に対してどれくらい満足しているか、現在の気 
持ちを「心理グラフ」に表示します。お客さんの種類(客層)を選んで〇ポ 
タンを押してください。「子供に人気がある」「若者には人気だけどお年 
寄りにはイマイチ」というように、水族館がどんな客層に受け入れられ 
ているか、ここで調べることができます。上の方に表示されている客層 
(キッズやヤング)ほど、見たこともないような珍しい魚を好み、下の方 
の客層(シルノ（一や団体)ほど、定番の魚を好む傾向があるようです。ま 
た、魚たちの心理状態(一番下に表示)も同時にチェックできるので、参 
考にしてください。お客さんも大満足!！魚たちも大満足!!…そんな水 
族館をつくりたいものです。 

お客さんと魚の心理状態は「心理アイコン」で個別に調べることもでき 
ます。くわしくは56ページ「魚の心理アイコン」、58ページ「お客さん 
の心理アイコン」を見てください。 



【心理グラフ】 

心理グラフの色は、お客さんの満足状態を表わしています。オレンジ色二満足、緑色= 
まあまあ、青色=不満、というように、色の違いで満足の度合いを判別できます。すべ 
てがオレンジ色になっていれば、あなたの水族館は完璧な運営ができているという 
ことになります。不満の声が多かったら、今後の展開を考え直す必要があるでしょう。 
方向キー上下で、心理アイコンに関する情報を見ることもできます。 
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a ♦水槽一覧 ♦ 

水族館内に設置した水槽と予備水槽のデータをまとめて見ることがで 
きます。方向キー左右でデータをスクロールさせて、それぞれの水槽に 
何か問題が起きていないか調べてみましょう。また、方向キー上下で一 
覧表から水槽を選び、〇ポタンを押すと「水槽インフォメーション」の画 
面に切り換えることができます。くわしくは49ページを見てください。 


•水槽名 . 水槽の名前を表示。変更することもできます (—51 ページ)。 

•水屋は） . 水横の大きさを表示。大きな魚を展示するには、水 置の 大きな水槽が必要になります。 

•種類 . 水槽の種類を表示。海水用、淡水用、海獣用があります。 

•空き水屋 ( t ) • • . •水權にあとどれくらい魚を入れる余裕があるかを表示。例えば、水 置が 「2000」の水檷に、要水 置 「500」の魚を 
入れると、空き水 置は 「1500 J になります。 

•フロア . 水槽が 設置され ているフロア(階)を表示。 

•エリア . 水權が設 ■されて いる場所を、中央より「右」か「左」かで表示。 

•種数 . 水檯に入っている魚の種類の合計数を表示。 

•匹数 . 水播に入っている魚の数を表示。 

•7 JC 温 °C . 水槽の水の温度を表示。設定を変更することもできます (—50 ページ)。 

•水質 . 水檷の水の状態を表示。汚れた水播はアクアキーパー (—27 ページ)に 掃除 させてください。 

•餌の屋 . 魚の餌の 置を 表示。 置を 調節することもできます (—51 ページ）。 

•維持費 . 水權を維持するためにかかる1日の霣用を表示。 



■♦飼育設備一覧 ^ 

6種類の飼育設備(ろ過装置、自家発電機、サーモスタツト、ブロアー、ポ 
ンプ、予備水槽)のデータをまとめて見ることができます。それぞれの飼 
育設備に何か問題が起きていないか調べてみましょう。また、方向キー上 
下で一覧表から飼育設備を選び、〇ポタンを押すと「館内設備確認」の画 
面に切り換えることができます。くわしくは14ページを見てくださし、。 



•処理水量 . sas できる 最大 水■を表示。 

•耐久度 . 設備の故障の時期を表わすメーターを表示。故障が進むと緑色のメーターが減り、ゼロになると爆発してしまい 

ます。メンテナンス会社に補修(->15ページ)を依頼してください。 

•補修費用 . 設備の補修にかかるお金を表示。 





















園 ♦スタッフー覧 ♦ 

雇用したスタッフのデータをまとめて見ることができます。方向キー左 
右でデータをスクロールさせて、スタッフの勤務状態を調べてみましょ 
う。また、方向キー上下で一覧表からスタッフを選び、〇ポタンを押すと 
「スタッフインフォメーション」の画面に切り換えることができます。く 
わしくは52ページを見てください。 

•能力 値/得意 度 • •スタッフの能力 (—27 ページ)を表示。 

•性別 . 性別を表示。 

•年齢 . 年齢を表示。60歳になると自動的に定年退職します。 

•勤続 . 勤続年数を表示。 

•レベル . レベル (—28 ページ)を表示。 

•忠誠 度 . スタッフがあなたを信頼している数値を表示 (最大 100)。レベルの上昇とともに給料をアップしてあげれば、数 

値もアップします。レベルが上がったにもかかわらず給料を据え臛いたままだと、数値が下がるので注籯してく 
ださい。忠誠度がゼ□になると、自動的に退職します。 

•特殊技能 . 魚を 捕獲 するときの特殊技能 (—28 ページ)を表示(アクアキーパーのみ)。 


图 ▲争一覧 ▲ 

水族館内にいる魚のデータをまとめて見ることができます。方向キー左 
右でデータをスクロールさせて、魚たちに何か問題が起きていないか調 
ベてみましよう。また、方向キー上下で一覧表から魚を選び、〇ポタンを 
押すと「魚インフォメーション」の画面に切り換えることができます。く 
わしくは54ページを見てください。このとき、予備水槽内にいる魚を選 
んだときは「館内設備確認 (—14 ページ)」の画面に切り換わります。 


•グループ . 種別を表示。海水魚、淡水魚、海獣に分類されます。 

•健康度 . 健康状態を表示。同じ種類の魚が複数いる場合は、平均した状態が表示されます。 

•種類 . 水槽の種類を表示。海水用、淡水用、海獸用があります。 

•要水屋 ( t ) . 魚を展示するために必要な水櫃の大きさ(水置)を表示。 

• cf 孚 . 《?(オス)か孕(メス)か性別を表示。 

•病気 . 病気にかかっているかどうかを「ある/ない」で表示。 

•匹数 . 入手した魚の数を表示。 

•飼育年数 . 入手してから現在までの年数を表示。 























圍 ♦マーカーチェック令 

マーカーを付けた魚とお客さんのデータをまとめてチェックできます。 
このアイコンを選ぶと「魚」と「客」の2つのメニューが表示されます。 
「魚」を選ぶと「魚マーカーー覧表」、「客」を選ぶと「客マーカーー覧表」が 
表示され、魚とお客さんのデータを見ることができます。それぞれ次の 
ように操作してくださしヽ。魚のマーカーの付けかたについては54ペー 
ジ、お客さんについては53ページを見てください。 



【魚 マーカ -覧表】 

マーカーを付けた魚のデータが表示されます。飼育年数や健康度、病気があるかどう 
かなど、魚1匹の情報を探る手がかりにしてください。 



【客マーカ-覧表】 

マーカーを付けたお客さんのデータが表示されます。水族館に対する感想や、滞在し 
ている時間など、お客さんの個人の情報を探る手がかりにしてください。 

•インフォメーション/カメラ 

方向キー上下で、一覧表からお客さんを選び、〇ボタンを押すと「インフォメーション J と「カメ 
ラ」の2つのメニューが表示されます。 



•インフォメーシヨン • • •「お客さんインフォメーション (—53 ページ)」の画面が表示されます。 

•カメラ . お客さん1人に焦点をあてて、画面がスクロールします。行動の観察が可能です。 













h 


IP イルカ闋邐 


イルカを調教じ c 、 ショーを開催できます。イルカにいろいろな技をおぼえさせ 
れば、シヨーは大盛況間違いなしです。このアイコンを選ぶと、さらに3種類の 
アイコンが表示されるので、それぞれ次のように操作してくださし、。また、イル 


力のデータをポケットステーションにセーブして、携帯育成ゲームとして楽しむ 
ことができます。ポケットステーションにつし彳ては6〇ページ r ポケットステーシ 
ョンの操作」を見てください。 

イルカが技をおぼえていないうちからショーを開催しても、お客さんは喜んで 
くれません。はじめのうちは、じっくりと調教に専念しましよう。「調教」は1ヶ月 
に3頭まで行うことができます。「ショー」は1ヶ月に1回だけ開催することが 
できます。 


ショー開催 

調教ボケットステーション 


スタート時、水族館にイルカはいません。しばらくゲームを進めると、ある偶然 


によって手に入れることができます。とりあえず1〜6ヶ月ぐらいゲームを進め 
てみてくださし、。きっと、かわし、いイルカが水族館に来てくれるはずです。 


【ステータス】 

「調教」のアイコンを選んだときにも、「シヨー開催」のアイコンを選んだときにも、イ 
ルカの「ステータス」を見ることができます。調教/シヨーをはじめる前に、各イルカ 
のステータスをチェックしておきましよう。また、ここに表示されるイルカの動き 
で、機嫌のよさがわかります。力いっぱい尾ビレを動かしていたら、機嫌がいい証拠 
です。調教もショーもうまく進むでしよう。逆に尾ビレの動きがゆっくりだったら、 
機嫌を悪くしています。これでは、調教もシヨーもうまく進みません。もう少し時間 
をおいて、機嫌が戻るのを待ってあげてください。 
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•個性 

L1 ポタンを押すと「個性]のステータスが表示されます。「能力値」と「性格」はそれぞれ下記のよ 
うな意味を表わしています。この2つのステータスは、調教によって変えることはできません。た 
だし r 能力値 j に関しては r ポケットステーション」を使うことで高めることができます。くわし 
くは60ページ「ボケットステーシヨンの搡作」を見てください。 



[能力値] 


•IQ . 頭のよさを表わします。 IQ が高いほど技をよく理解します。 

• Jp . ジャンプカを表わします。 Jp が高いほどジャンプ系の技が得意になります。 

•CI . 器用さを表わします。 CI が高いほど難しし银を早くおぼえます。 















感情が激しいほど、集中力や機嫌の変化が激しく、調教が難しくなります。 


[性格] 


•感情 


•好奇心 . 好奇心の弱いイルカは、1つの技を集中的に調教させたほうが効果的です。強いイルカは、いろんな技を練習させ 

たほうが効果的です。 

•精神 7 J . 精神力が強いほど、ショーに出演させたときに緊張しなし、で演技できます。弱し、イルカは、緊張して演技に集中で 

きなくなります。 


•習熟 

R 1 ポタンを押すとイルカの「習熟(身につけた能力)」のステータスが表示されます。ここでは、 
イルカがおぼえている技の名前と、技の上達度を見ることができます(方向キー上下でスク□一 
ル可能)。★の数はその技の上達度を表わしていて、★が数が多いほど、シヨーで技を披露したと 
きに失敗する確率が低くなります。あなたの調教しだいで、技の種類が増え、★の数も増えてい 
くでしよう。 



圍♦調教 ♦ 

イルカを調教して、技をおぼえさせることができます。イルカシヨーを 
成功させるには、くり返し調教を行って、イルカの技をみがいていく必 
要があります。このアイコンを選ぶと、はじめに「ステータス (—40 ベー 
ジ)」 が表示されます。方向キー左右で、調教するイルカを選びましょう。 
〇ポタンを押すと、3種類のメニューが表示されます。調教をスタート 
するときは「調教」を選んでください。「一覧」を選ぶと、イルカの飼育年 
数や調教回数などの一覧表を見ることができます。調教をやめるときは 
「終了」を選んでください。 

「調教」を選ぶと「マニュアル」と「オート」のメニューが表示されます。調 
教をコンピュータにまかせるときは「オート」、あなたの手で進めるとき 
は「マニュアル」を選んでください。 

【調教の操作】 

イルカの調教は、次ページのような手順で進めていきます。制限時間がゼロになると 
自動的に調教終了となるので、画面右上の残り時間に気を付けてください。また 「情 
報グラフ (—43 ページ)」のどれか1つがゼ□になってしまったときも、調教は終了 
となります。 



指示アイコン入力檷 残り時間 



情報グラフ (—43 ページ) 









1 .練習する技を決める 

どのような種類の技を練習させるのか、イルカに指示を出します。技の種類は「指示アイコン」を順番に入力し、組 
み合わせることによって指示することができます。 



ボール フープ 


①動きの基本を決める 

はじめに、練習させる技の動きの基本形 
を決めます。方向キーで、3つの指示アイ 
コンから1つを選んで、〇ポタンを押し 
てください。ここで選んだ指示アイコン 
の種類が、技の動きの基本となります。 


5⑽，な 


•ポール ……ボールを使った技を練習させます。 
•フープ ……輪を使った技を練習させます。 
•道具な し… 道具を使わない技を練習させます。 


②動きの組み合わせを決める 

r ① j で選んだ動きの基本形に、さまざま 
な指示アイコンを組み合わせていきま 
す。方向キーで指示アイコンを選んで、〇 
ポタンを押してください。ポールを使つ 
てどう動くのか、フープを使ってどう動 
くのか、道具を使わずにどう動くのか… 
指示アイコンを組み合わせることによつ 
て、動きを決めることができます。 



③練習を実行する 

上記のように指示アイコンを組み合わせて rGoj のアイコンを選ぶと、イルカは練習をはじめます。このときの 
指示アイコンの組み合わせかたによって、練習の方法は大きく 2つにわかれます。あなたの調教方針に合わせ 
て、組み合わせかたを次のように変えていきましよう。 



技の名前 


籲すでにおぼえた技を上達させる方法 

1つの技は2~3個の指示アイコンの組み合わせに 
よって成り立っています。すでにおぼえている技の 
組み合わせを入力すると 「 GOJ を選んだときに、画面 
に技の名前が表示されます。同じ技の組み合わせを 
何度も遇んで練習させれば、技を上運することがで 
きます。すでにおぼえた技の組み合わせは「技 一!！表 
(—44 ページ)」でまとめて見ることができます。 



•新しい技をおぼえさせる方法(フリ-練習) 

「 GOJ のアイコンを邂んだときに「フリーと表示さ 
れる組み合わせがあります。これは、イルカに対して 
特に技の指示をしないで.イルカの自主性にまかせ 
て練習させる方法です u 自由に泳がせることによつ 
て、イルカは今までに知5なかった技を自分の力で 
おぼえていきます。技をおぼえると、ステータス (— 
4〇ベージ)の rs 熟」の檷に新しい技の名前が表示さ 
れます。 



2.イルカの練習を観察する 

「 G 0 J のアイコンを選ぶと、イルカはあなたが指示した技の練習を1回行います。このと 
き、練習が成功したかどうか、新しい技をおぼえたかどうか、練習のようすをしっかりと 
見守っていてあげてください。練習の結果によって、次にどのような指示を与えるかが重 
要になってぎます。 











エサを与える 



教育的指導 


3•練習の結果を評価する 

イルカの練習が1回終わると、3つのアイコンを選べるようになります。練習が成功した 
のか、新しい技をおぼえたのか、結果をふまえた上で、もっとも適切なアイコンを選び、練 
習を評価してあげてください。どのアイコンを選ぶかによって、画面左下にあるイルカの 
情報グラフ(下記参照)に影響します。 

あなたが下した評価に対して、イルカは反応を見せてくれます。正しい評価を行っていれ 
ば、イルカは首を縦に振って喜んでくれます。逆に間違った評価を行うと(練習が成功し 
たのに教育的指導を行う…など)、首を横に振って嫌がります。調教の成果を上げるには、 
あなたがイルカの練習をよく観察して、正しい評価を下す必要があります。 

•エサを与える 

練習がとてもうまくいったときに、ごほうびとして; L サを与えます。满腹度が下がってきたときも、このアイコンで I サを与えてください。 

•なでる 

とりあえず練習がうまくできたら、「次はもつとがんばれよ!! J という意味を込めて、このアイコンを使って頭をなでてあげましよう。 

•教育的指導 

ときにはビシツと叱る必要ちあります。あきらかにチンプンカンプンな練習を行ったときは、このアイコンを選んでください。 


[情報グラフ] 

画面左下の3つのグラフは、調教中のイルカの体調を表わしていて、上記「エサを与える」 
「なでる」「教育的指導」のアイコンのどれを選ぶかで、グラフが増えたり減ったりします。 
イルカの練習結果をふまえた上で、もっとも適切なアイコンを選んでください。どれか1 
つのグラフがゼロになると、調教は終了してしまいます。 


同じ指示を与える 



遑う指示を与える 


3 ^ 


満腹度 
^•集中度 


•满腹度 . お腹の減りぐあいを表わします。 

•集中度 . やる気を表わします。 

•機嫌 . 機嫌のよさを表わします。 


4•次の指示を出す 

最後に、2つのアイコンを選べるようになります。もう1度同じ技の練習を続けさせると 
きは「同じ指示を与える」、別の技を練習させるときは「違う指示を与える」を選んでくだ 
さい。「同じ指示を与える」を選ぶと、イルカは再び同じ練習をはじめます。「違う指示を与 
える」を選ぶと、もう1度 HJ の手順から指示アイコンを入力し直すことができます。 


この手順をくり返して、調教を進めてください。1つの技を何度も練習させれば技が上達し、技の指示をしないで自 
由に練習(フリー)させれば、新しい技を身につけていきます。調教の進行状況は、ステータス (—40 ページ)の「習熟」 
に表示される技の名前と★の数で確認してください。新しい技をおぼえれば技の名前が増え、技が上達すれば★の 
数が増えていきます。 













【アイコンを表示】 

調教の画面で△ポタンを押すと、5種類のアイコンが表示されます。アイコンが表示 
されている間は、時間の流れはストップしています。それぞれ次のように操作してく 
ださい。 



_籲 ステータス 

ステータスト40ページ)を表示できます。 L 1 ポタンを押すとイルカの「個性 J について、 R 1 ボタンを押すと r 習熟」についてのチェック 
が可能です。 


[2_技一覧表 

水族館にいるイルカたちが、今までにおぼえた技の名前と指示アイコンの組み合わせが表示されま 
す。調教中のイルカがおぼえている技には「イルカ」のマークが付いています。この 一 K 表を使うと、 
イルカに技を指示するときに、1つずつアイコンを入力する手間がなくなります。 

方向キー上下で、調教中のイルカの技(マークが付いている技)を選んで〇ポタンを押すと.指示ア 
イコンの組み合わせが表示されます。続けて〇ポタンを押すと、指示アイコンがすでに入力された 
状態になるので、あとは 「 G 0 J のアイコンを選ぶだけで、イルカは練習をはじめてくれます。 


ル 

* 

マ 

I 

ク 



_ •アドバイス 

アドパイスを表示するかどうかを股定できます。「表示あり」か「表示なし」を選択してください。「表示あり J にしておけば、調教中にアド 
パイスメッセージが表示されるようになります。 


_ •情報グラフ 

情報グラフ (—43 ページ)を表示するかどうかを選択できます。表示させるときは「表示あり」、表示させないときは「表示なし」を選んで 
ください。 


g •調教終了 

調教を終了できます。制限時間が終了する前に調教をやめるときは、ここを選んでください。 








S ♦ショー開催 ♦ 

調教したイルカたちを出演させて、ショーを開催できます。このアイコン 
を選ぶと、はじめに「イルカ選択画面」が表示されるので、出演するイル 
力を3頭まで選びましょう。画面には 「 XJ が付いている3つの空欄が表 
示されています。〇ボタンを押すと「ステータス (—40 ページ)」が表示 
されるので、方向キー左右でイルカを選び、「出演」を選んで〇ポタンを 
押してください。空欄にイルカのグラフィックが表示されます。 

空欄の一番上に表示されるイルカは「キャプテン ( CAP ) J の役割を果た 
すため、もっとも技の上達度が高いイルカを選んだほうがよいでしょう。 
同じようにして、2番目、3番目の空欄にイルカを選んでください(イルカ 
が2頭以上いるときのみ)。シヨーに出演させるイルカが決まったら、ス 
タートポタンを押してください。 



【シヨー前の準備】 

「プログラム作成画面」では、ショーをはじめる前の準備を行います。最初に「マニュ 
アル」と「オート J のメニューが表示されます。プ□グラムの作成をコンピュータにま 
かせるときは「オート」、あなたの手で進めるときは「マニュアル」を選んでください。 

マニュアルを選んだときは、次のような手順でショーのプログラムを作成していき 
ます。どのような順番で技を披露し、イルカにどのような動きをさせるのか、プ□グ 
ラムの組みかたひとつで、ショーの盛り上がりかたも違ってくるでしよう。 

1.技の名前を選ぶ 

演技する技の種類を決めます。方向キー左右で「技の名前」の空欄を選び、〇ポタンを押す 
と、イルカがおぼえている技のリストが表示されます。方向キー上下で技を選び、〇ポタン 
で決定してくださし、技を選ぶときは、イルカたちが共通しておぼえているものを選んだほ 
うが、ショーは盛り上がります。例えば、3頭のイルカを出演させるときに、3頭全員がおぼ 
えている技を選べば、かっこいいチーム演技を披露することができます。逆に、3頭のうち 
1頭しかおぼえていない技を選んだら、1頭が技を披露するだけで、あとの2頭は何もしな 
いで見ていることになってしまいます。おぼえていない技は「女><〇」と表示されるので確 
認してください。 

2•演技するイルカの順番を決める 

n . j で選んだ技を実行するイルカの順番を決めます。方向キー左右で「演技イルカ j の空 
欄を選び、〇ポタンを押すと、その技をおぼえているイルカの番号が表示されます。方向 
キー上下で演技する順番にイルカを選んで〇ポタンを押してください。 「 CAP 」 はキャプ 
テンのイルカを表わします。 








3 •演技のタイプを決める 

どのような動きで演技するかを決めます。方向キー左右で「演技タイプ」の空欄を選び、〇 
ポタンを押すと、演技のタイプが表示されます。「1.」で選んだ技を「2」で選んだイルカの 
順番で、どのように演技させるのか、方向キー上下で選んで〇ポタンを押してください。 
これでプログラムの作成は終了です。プログラムは10種類まで作成できるので、上記の 
手順をくり返して作成してください。 

•同方向同時 • • • •同じ方向に、同時に技を実行します。 

•交差同 B 寺 . 動きを交差させて、技を実行します。 

•同方向順番 • • • •同じ方向に、時間差をつけて技を実行します。 

•交差順番 . 動きを交差させて、時間差をつけて技を実行します。 

4.プログラムの順番を決める 

プログラムを実行する順番を決めます。プログラムは、作成した順番に上から表示されて 
います。この順番を変更するときは、まず方向キーで 「 NoJ を選び、上下で順番を変えたい 
プログラムを選んで〇ポタンを押します。次に、同じようにして別のプログラムを選んで 
〇ボタンを押すと、2つの順番が入れ替わります。この操作をくり返して、順番を並び替 
えてください。〇ポタンを2回押すと、プ□グラムの消去が可能です。すべての操作が終 
わったら、スタートポタンを押してください。いよいよショーの開催です!！ 

【ショー中の操作】 

ショーがはじまると、イルカはプ□グラム作成醒で作成した通りに、順番に技を披 
露してくれます。失敗しないで技を実行できるかどうか、あたたかく見守ってあげて 
ください。画面の左側には、イルカの体調を表わす「情報グラフト43ページ)」が表 
示されています。ショー中にイルカが疲れてくると、グラフが下がり、技の成功確率 
が滅ってしまいます。あまりにもグラフが下がりすぎたときには、〇ボタンを押し 
て休憩をとってあげましよう。休憩をとると、イルカはしばらくの間休んで疲れを回 
復し、再び演技に戻ります。 




















F 7 jC 臛画面 


水槽画面を表示して、水槽内の魚のようすを見ることができます。このアイ 
コンを選ぶと、カーソルが 「魚」 の形に変わります。方向キーでカーソルを動 
かし、中のようすを見たい水槽に合わせて〇ポタンを押してください。他の 
水槽の水槽画面を見たいときには、1度 X ポタンを押して、水槽画面を終了 
させてから、魚カーソルを他の水槽に合わせて〇ポタンを押してください。 
魚カーソルが出ている状態で x ポタンを2回押すと、通常のゲーム画面に 
戻ります。 



【水槽画面を見る】 

水榴画面の中には、あなたが入手した魚たちが泳いでいます。魚たちの頭の上には、 
彼らの個人的な気持ちを表わす「心理アイコン」が表示されるので、気を付けて観察 
してください。心理アイコンについては56ページ「魚の心理アイコン」を見てくだ 
さい。また、水槽画面内を泳いでいる魚にカーソルを合わせて〇ポタンを押すと「魚 
インフォメーション (—54 ページ)」が表示されます。魚1匹に関する情報を調べる 
ときに活用してください。 









セーブや□—ド、ゲームスピードの変更など、オプションに関する操作ができます。このアイコンを 
選ぶと、さらに10種類のアイコンが表示されるので、それぞれ次のように操作してください。セー 
ブ/□ー ドは、メモリーカード差込口にメモリーカードを差し込んでから実行してくださし、また、 
セーブ/ロー ドの実行中にメモリーカードを抜き差ししないでください。 


アドバイス総資金ウインドウカーソルスピードサウンド 

-ぁ キや ■全体 マッ: 


口ード 魚心理 ゲームスピード BGM 


圍 【セーブ】 


ゲームのデータをセーブできます。セーブ 
するメモリーカードを選んでから、壜所を 
選んでください。セーブには、メモリー カー 
ドに5ブ□ックの空き 容麗が 必要です。 



S 【口ード】 


ゲームのデータをロー ドできます。ロー ドするメモリー カー ドを選んでか 
ら、セーブデータ名を選んでください。またロードの操作は、タイトル画面 
の 「LOAD GAME (— 3ページ) J でも行うことができます。口ード後は、水 
族館内にお客さんが1人もいない状態でスタートしますが、しばらくゲー 
ムを進めればすぐにやって来てくれます。 


■【アドバィス】 

アドパイスを表示するかどうかを設定できます。「表示あり」にしておけ 
ば、ゲーム中のさまざまな壩面でアドパイスメッセージが表示されるよう 
になり、ゲームをスムーズに進めることができます。 

g 【総資金ウィンドウ】 

ゲーム画面 （— 6 ページ)の上部にある総資金のウィンドウを表示するか 
どうかを設定できます。「表示あり J か「表示なし J を選んでください。 

圍 【カーソルスピード】 

カーソルの動くスピードを設定できます。方向 キー 左右でマークを選び、 
〇ポタンを押してください。右のマークを選ぶほどスピードは速ぐ左の 
マークを選ぶほど遅くなります。カーソルの動きを速くしておけば、画面 
がスクロールするスピードも速くなります。 

a 【サウンド】 

ゲーム 中の音響に関して設定できます。 「ステレオ」か「モノラル」 を選んで 
ください。 


水權画面 (—47 ページ)に、魚の心理アイコンを表示するかどうかを設定 
できます。「表示あり」か r 表示なし」を選んでください。 


酬心理】 

水權画面 (—47 ページ)に 
できます。「表示あり j か r 表 

0 【ゲームスピード】 

ゲーム内の時間の流れを設定できます。方向キー左右でマークを選び、〇 
ボタンを押してください。右のマークを選ぶほどスピードは速く、左のマ 
ークを選ぶほど遅くなります。研究開発を行っているときなど、スピード 
を速くしておけば、待ち時間が少なくてすみます。 


®[BGM] 

BGM の種類を設定でき 
ださい。 

圔 【全体マップ】 



BGM の種類を設定できます。方向キー左右で選んで〇ポタンを押してく 
ださい。 


水族館の全体マツプを表示できます。表示する領域(四角形で表示)を方向 
キーで移動して、〇ボタンを押すと、四角形の領域が画面に表示されます。 
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水槽、スタッフ、お客さん、魚に関して、さらにくわしいデータを表示して、 
個別の操作を実行できるのが「インフォメーション」の画面です。ただポー 
ッと見ているだけでは、水族館の運営はうまくいきません。この画面を使つ 
て、つねに細かい調整を行ってください。 



♦水槽インフォメーション ♦ 

設置した水槽にカーソルを合わせて〇ポタンを押すと「水槽インフォメ 
ーシヨン」が表示されます。水槽に関する個別のデータを調べるときに 
活用してください。 



•水槽名 . 水槽の名前を表示。 

•7 K 9 . 水槽の大きさを表示。大きな魚を展示するには、水置の大きな水槽が必要になります。 

•空き水 ■ . 水播にあとどれくらい魚を入れる余裕があるかを表示。例えば、水置が「2000」の水槽に、要水置「500」の魚を 

入れると、空き水置は门50 0 J になります。 

•水温 . 水槽の水の温度を表示。水温を設定することもできます (—50 ページ)。 

•水質 . 水權の水の状態を表示。水が汚れると、緑色のメーターが減っていきます。汚れた水權はアクアキーパー (—27 

ページ)に掃除させてください。 

•種数 . 水槽に入っている魚の種類の合計数を表示。 

•匹数 . 水槽に入っている魚の数を表示。 

•今月の放流数 • • •放流した魚の数を表示 (—19 ページ)。 

•顔の麗 . 魚の餌の置を表示。置を調節することもできます (—51 ページ)。 













【インフォメーションアイコン】 

「水權インフォメーション」の画面で△ポタンを押すと、9種類のインフォメーショ 
ンアイコンが表示されます。このアイコンを使って、水檣に起きているさまざまな問 
題を解決していきましよう。それぞれ次のように操作してください。 



魚情報 

水權内の魚のデータを種類別に表示します。方向キーで種類を切り換えてください。病気にかかつ 
ていないかどうか、魚の健康状態を種類別に調べることができます。 


«名 

n fim 

H :?00 ( I ) 

阶娜 》麟 .！，::V 


免^ & 

d 虹•匚 


魚移動 

水權内の魚を、他の水權または予備水1•へ移すことができます。このアイコンを選ぶと、水權内にい 
る魚の一鷲表が表示されるので、方向キー上下で選んで〇ポタンを押し(もう1度押すとキャンセ 
ル)、1〜5匹を選んでスタートボタンで決定してください。總いて「予備水櫃 J か「_般水權 J かを選 
びます。一般水槽を a んだ壩合は、方向キーでカーソルを動かして、魚を移す水槽に合わせて〇ボタ 
ンを押してください。 



g •魚譲渡 


水檷内の魚を無料で業者に引き取ってもらうことができます。繁殖して增えすぎた魚や、病気がち 
な魚は引き取ってもらいましよう。このアイコンを選ぶと魚の一!!表が表示されるので、方向キー 
上下で選んで〇ポタンを押し（もう1度押すとキャンセル)、1〜5匹を選んでスタートポタンで決 
定してください。 


•水温 

水温を設定できます。方向キー上下左右で数字を変更して、〇ポタンで設定してください。魚の最適 
水温に合わせた温度胺定を心がけましょう。最適水温は「魚類図鑑 (—35 ページ)」で調べることが 
でぎます。 
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籲餌の屋 

魚に与える餌の置を設定できます。方向キー左右で緑色のメーターを調節してください。メーター 
を右側に伸ばすほど、餌の置を多く与えていることになります。置が少ないと魚は餓死してしまう 
し、多すぎると水權が汚れてしまいます。魚の心理アイコン (—56 ページ)で空腹状態をチェックし 
ながら、適度な置を調節しましよう。 



[ i ]# スタッフ呼び出し 

スタッフを呼び出して、仕事をさせることができます。このアイコンを選ぶと、職種を表わす3種類 
のアイコンが表示されるので、水權の水が汚れているときは「アクアキーパー _|、 病気の魚がいると 
きは「ドクター J 、 水權のガラスが汚れているときは「スイーパー」を選んでください。呼び出された 
スタッフは、すぐに駆け付けて来て仕事をしてくれます。 



水槽の移動 

水欖を別の場所へ移動できます。このアイコンを選ぶと、水槽を持ち上げることができます。方向キ 
一で新しい設■場所まで動かして、〇ポタンで設置し直してください。お客さんがあまり寄って来 
ない水槽は、人の流れが多い場所に移動したほうがよいでしよう。 



@ •水槽画面 

水槽画面を表示して、水槽内の魚のようすを見ることができます。魚たちがどのような生活をおく 
つているのか、何か不满をかかえていないか、ときおり水機の中をのぞいてチェックしてみましよ 
う。くわしくは47ページ「水槽画面を見る」を見てください。 



_ •水權名 

水權の名前を自由に入力できます。方向キーで文字を選んで、〇ポタンで入力し、駸後に「決定 J を選 
んでくださし、。サメ科の魚だけを集めた「サメ水權 J とか、日本海の魚だけを集めた「にほんかい水 
檷 J など、水權のテーマに合った名前をつけてあげてください。 








♦スタッフインフォメーシヨン令 

働いているスタッフにカーソルを合わせて〇ポタンを押すと「スタッフ 
インフォメーション」が表示されます。スタッフ個人に関するデータを 
調べるときに活用してください。 


* 職種 . 睡種轉示。 

•月給 . 1ヶ月に支払う給料の額を表示。 

•年齢 . 年齢を表示。60歳になると、自動的に定年退睡します。 

•レベル . レベル (—28 ページ)を表示。 

•忠誠度 . スタッフがあなたを信頼している数値を表示(最大100)。レベルの上昇と 

ともに給料をアップしてあげれば、数値もアップします。レベルが上がつ 
たにもかかわらず給料を据え酾いたままだと、数値が下がるので注籯して 
ください。忠誠度がゼ□になると、自動的に退睡します。 

•特殊技能 . 魚を捕獲するときの特殊技能卜28ページ)を表示(アクアキーパーのみ)。 



仕寧の能力 


1 【インフォメーションアイコン】 

「スタッフインフォメーション」の画面で△ポタンを押すと、3種類のインフォメー 
ションアイコンが表示されます。このアイコンを使って、スタッフに関する操作を行 
いましょう。それぞれ次のように操作してください。 

H •月給 

支払う月給を設定できます。方向キー上下左右で数字を変更して、〇ポタンで決定してください。レ 
ベルが上がったスタッフには、給料を上げてあげましょう。そうすれば「忠誠度」も上がり、ますます 
よく働いてくれるはずです。 

_ •ピンセット 

スタッフの配匱場所を変更できます。このアイコンを選ぶと、スタッフを持ち上げることができま 
す。方向キーで新しし、配臞場所まで動かして、〇ポタンで配霞し直してくださし、。見当ハズレな方向 
をウ□チョロしているスタッフを見つけた5、仕事をするべき場所へ動かしましょう。 

閽 •解雇 

必要のないスタッフを解雇できます。ろくな仕事をしてないくせに、給料だけもらっている…そん 
などうしようもないスタッフが、どこの世界にもいるものです。スタッフへの給料は月々の定期的 
な出費になるので、いらないヤツは早めにクビにしてやりましょう。 

















♦お客さんインフォメーシヨン令 

水族館内を歩いているお客さんにカーソルを合わせて〇ポタンを押す 
と「お客さんインフォメーション」が表示されます。お客さん個人のデー 
夕を調べるときに活用してください。インフォメーション内に表示され 
ているマークは、それぞれ下記のような意味を表わしています。 

…水族館の全体的な感想を表示。 

醜| • •清潔さに関する感想を表示。不快感を与えているようだったら、スイーパート27ページ)に掃除させましよう。 
_…疲労度を表示。疲れているお客さんが多いようだったら、イス(―11ページ)の設置数を増やしてあげましよう。 
■I •••今までに見た水槽の数を表示。 

[ gg | …水族館での滞在時間を表示。緑色のメーターが右側に伸びているほど、滞在時間が長いことを表わしています。 
pH …お目当ての魚の名前を表示。お客さんが見たがっている魚をここでリサーチできます。 

0 【マーカ _ を付ける】 

「お客さんインフォメーション」の画面で△ポタンを押すと「マーカー J のアイコン 
が表示されます。マーカーを付けるときは「マーカー J 、 付けたマーカーを解除すると 
きは「キャンセル」を選んでください。マーカーを付けておけば「マーカーチェック 
(—39 ページ) J でお客さん1人1人のデータをまとめて見ることができます。 








♦魚インフォメーション ♦ 

水槽画面 (—47 ページ)で泳いでいる魚にカーソルを合わせて〇ポタン 
を押すと「魚インフォメーション」が表示されます。魚1匹に関するデ ー 
夕を調べるときに活用してください。 


•種名 . 種類名綠示。 

•生息海域 . 生息している海域を表示。 

•要水竃 . 展示するために必要な水槽の大きさ(水屋)を表示。 

•病気 . 病気にかかっているかどうかを表示。 

•健康度 . 健康状態を表示。 



【インフオメーシヨンアイコン】 

「魚インフォメーション」の画面で△ポタンを押すと、3種類のインフォメーション 
アイコンが表示されます。このアイコンを使って、魚に関する操作を行いましよう。 
それぞれ次のように操作してください。 
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年度末決具 


毎年カレンダーが3月31日を過ぎると1年が終了し、今年1年間、あなたがどのような水族館経営 
を行ってきたか、振り返ることができます。数字の伸び具合を見てみれば、いろいろ反省点も見えて 
くるはずです。次の1年間に向けて、今後の方針を考え直してみるといいでしよう。 


【年度末評価】 

1年が終了すると、 はじめに 表示されるのがこの画面です。ここでは、あなたの水族 
館が6種類の分野において評価されます。高い評価を受けると、ポーナスとして特別 
交付金がもらえるので、全分野で交付金を獲得できるようがんばりましよう。 


•知名度 

どれだけ有名になっているかを評価します。お客さんを满足させれば、評判が世間に広がって知名度も上がります。 

•学習性 

どれだけ豊富な種類の魚が展示されているかを評価します。入手する魚の種類を増やせば、学習性も上がります。 

•快適度 

お客さんに快適な空間を提供しているかを評価します。汚れの少ない、清潔な環境を保てば評価が上がります。 

イルカシヨーの内容が充実しているかを評価します。イルカに豊富な技をおぼえさせて、シヨーを盛り上げましよう。 

•人気度 

どれだけ人気があるかを評価します。人気の高い魚をたくさん入手して展示すれば、人気度もどんどん上がります。 



あ H ら、纖辦圈します。この寒__ば、織の讎棚です!！ 


【年度末決算報告】 

年度末評価の画面で〇ポタンを押すと、この画面に切り換わります。ここでは、収入 
と支出の状況を見ることができます。1年間、お金がどのように動き、どれだけ利益 
があがったのか、経営者としては当然知っておかなくてはなりません。画面左側に前 
年度の数字が表示されているので、比較してみましよ5。 




c 
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魚の IIU 理： P イコ： 7 


水槽画面卜47ページ)で泳いでいる魚の頭の上に、アイコンが表示される 
ことがあります。これは、魚の個人的な気持ちを表わす「心理アイコン J です。 
彼らは、優雅に泳いでいるように見えても、大きな不満をかかえていたり、 
あなたに助けを求めていたりする場合があります。そんな彼らの訴えにな 
るべく早く気付き、対処してあげられるようにしてください。 





なポクが、こんな場所で生活できるわけ 
がないだろ。早くアクアキーパーに掃除 
(― 51ページ)させてくれよ。 


息苦しい 


ハアハア、何だか息が苦し 
くなってきたぞ。水檷が汚 
れすぎていて、これじゃあ、息がでぎな 
いよ。アクアキーパーはまだ掃除 (—27 
ページ)をしてくれないのか？ 


窒息しそうだ 


L J 1 ダメだ、苦しい…。こんなに 
濁った水の中で患ができる 
わけないよ…。早くアクアキーパー (-* 
27ページ)を呼んで掃除させてくれ… 
,このままじや、ポクの命が…。 


^ あれ？何だか涼しくなって 
きたぞ。水温の設定 (—50 
ページ)を、もうちよっと上げてくれる 
とうれしいなあ。サーモスタツト (—14 
ページ)の調子も見といてくれよ。 


八クシヨン！！どうなつて 
るんだい、この寒さは。早く 
水温の設定 (—50 ページ)を上げてく 
れ。もしかしたらサーモスタットト14 
ページ)の調子が悪いんじゃないの？ 


寒くて死にそうだ 

うう•••寒い•••何だか眠くな 
〇てきた…気持ちよく眠れ 
そう…。水温の設定 (—50 ページ)も、サ 
ーモスタツト (—14 ページ)の調子も、 
そんなものどうでもいいよ…。 


蒸し暑いぞ 


この水槽の中、蒸し署いよ 
m うな気がするんだけど。水 

温の設定 (—50 ページ)が高いんじゃな 
い？それともサーモスタツト (—14 ぺ 
ージ)がうまく作動してないせい？ 


Id 署い 一!！こんなとこじゃ 
生きていけないよ!！水温 
の設定(— 50ページ)はどうなつてる! 1 ? 
サーモスタツト (—14 ページ)は確認し 
たのか!？どうにかしろよ、おい!！ 


暑くて死にそうだ 

4 , 水温の設定 (一50 ページ） 
r .. — の上げすぎか、サーモスタ 
ット(―14ページ)の性能の低さが原因 
だね…。でも今さら対処しても遅いさ 
•••。ポクは煮魚になるよ、グツグツ…。 




















ちょっと腹が減った 

そろそろ餌が欲しくなって 
w 函 きたな®。測での生活っ 
てのは、食事ぐらいしか楽しみがないか 
らね。それじゃあ、餌の置 (—51 ページ） 
の調節をよろしくたのむよ。 


腹が減った 


だんだん腹が減ってきた 
ぞ。顔の 置 (—51 ページ)を 
もっと増やして、早く何か食べさせてく 
れよ。餌代も払えないような、シヨポく 
れた水族館なのかい、ここは。 


r ^ i 腹が i て死にそうだ 

^ うう、頭がクラクラする… 

お81と背ビレがくつつきそ 
うだ…。このまま餌の 置 (—51 ページ） 
を増やしてくれないんなら、ポクはもう 
天国へ旅立つ準備をするよ…。 


かた〇ぱしから食:)てやる 

もぅ餌の •(- 51ペ-ジ) 
を増やせなんて言わない 
せ!！自分の食料は自分の力で確保して 
やる!！まずは、ポクの横を泳いでいる、 
うまそうなアイツがターゲツトだ!！ 


共生醒の魚がほしい 

ポクが 5 S にいたころは、共 
W * 生関係 (—25 ペ-ジ)の相 
手と助け合って生活してたんだ。共生で 
きる相手を同じ水槽に入れてくれれば、 
快適な水槽ライフがおくれるのに。 


恋人がほしい 


A . JA ポク（ワタシ）もそろそろお 
w 歳頃、すてきな彼女(彼氏） 

を連れてきてほしいなあ〜。くれぐれも 
C ? 早卜38ページ)を間違わないように 
ね。そっち方面には興味ないから。 


こんな小さな水權に、こんな 
『■了 に大勢つめ込むなんて、窮屈 
でやってられないよ。もっと大きな水檯 
に移動(—50、54ページ)させてよ。ポ 
クはのんびり泳ぎたいんだから。 


早急なる瑁境改善を望む 

おいおい、何だよこの水槽 
は!！水温はメチヤメチヤ、 
汚れもひどいし、餌は少ない。これじや 
あ、陸の上で生活したほうがマシだ！！ 
魚をなめるんじやねえぞ!！ 


^ -1 病気にかか：)ています 

不覚にも病気になつちやつ 
r 111 た。悪いけど、ドクターを呼 
び出して (—51 ページ)治療をたのんで 
くれないかい？このまま放つておいた 
ら、他のみんなにうつるかも…。 


めまいがする 


他の種類の魚と同じ水槽に 
" 住むと、いろいろ気を使つ 
てノイローゼになりそう…。できれば、 
ポクら専用の水槽を用意してくれると 
うれしいなあ。このままだと彳本調が…。 


もうダメかも… 


完全に体調をくずしてしま 
t つた。天国の入口が見えて 
きたよ…。ポク1匹を1つの水槽に隔離 
して、誰にも気を使わずにのんびりと静 
養できる環境をつくってくれ。 


〇 さよ5なら… 

ポクは死ぬよ…。でもそん 
なに悲しくないんだ…逆に 
うれしいくらいだよ…。だって、やつと 
この苦痛から開放されるんだから…。あ 
りがとう、そしてさようなら…。 


ますまずの調子だ 

なかなかいい水槽だね。ポ 
クが生まれ育ゥた、広大な 
海を思い出すよ。でも海に比べたら、ま 
だまだこんなのは子供だましさ。まあ、 
いちおう努力は認めるけどね。 


快適だ 


うわあ、気持ちいい。このシ 
r ■ ッポをすりぬけていく水の 
感覚…まるで海みたいだよ。こんなにす 
ばらしい水槽で泳げるなんて、ポクはし 
あわせ者だ。どうもありがとう!！ 


最高だ 


fW 胃：」 何も言うことはないよ。何 
もかも完璧な、鼉高の水槽 
だ。この水族館にお世話になれたこと 
を、ポクは誇りに思うよ。これは海を超 
えてるね!！おそれいりました!！ 
























































お塞さん K 1 M 理 P イコ:/ 


水族館内を歩いているお客さんの頭の上に、アイコンが表示されることが 
あります。これは、お客さんの個人的な気持ちを表わす「心理アイコン」です。 
遊びに来てくれたお客さんたちは、本当に水族館に満足してくれているの 
か。彼らの声に耳を傾けて、至らない部分は改善していきましょう。お客さ 
んたちの笑顔なくして、水族館の成功はありえません。 






飞 5 晏肌 Q 
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この水族館、前から来てみたかったんだ。 
今日はきっと楽しい1日になるね。よう 
し、入館料を払って、さっそくゲートをく 
ぐつてみよう。ワクワクしてきたよ!！ 

V _^ 


思ってた通り、なかなか楽しめそうな水 
族館だね。どんな魚たちに出会えるんだ 
ろう…想像しただけでドキドキしちゃう 
よ。さあ、水槽を回って見てみよう!！ 

V,_ 一 


しゝくらなんでも、こんなに离し谢金をとる 
ことはなし、だろう!!入館料 (—31 ページ） 
とショップ料金 (—31 ページ)の設定を考 
え直したほうがいいんじゃないのか!？ 

\_/ 


水族館に遊びに来てから、もうだいぶ時 
間が経ったな。ひと通り水槽も見たし、魚 
も見たし、もう思い残すことは何もない 
よ。そろそろ家へ帰ることにしよう。 

V 」 



桶りたいけどゲートまで戻れない…。あ 
れ？通路をふさがれて動けないぞ。ちし 
かしたら閉じ込められたのか!？とんでも 
ない欠陥建築だね。早く帰らせてくれ!！ 


ああ、疲れた…。さんざん歩き回って、も 
うへ卜へ卜だよ。イス(―11ページ)があ 
れば座って休めるのに…。ホントはもっ 
と見ていたいけど、帰って休もうかな…。 



































































^App»j| 

水檷がきれいに設置されていて、とって 
も見やすいね。魚も種類がいっばいで、見 
ごたえたっぶり。今日はとっても楽しか 
ったよ、機会があったらまた来たいな。 

V ノ 

_だな、この水族館は!！これじゃあ、つ 
ぶれるのも時間の問題だ!！ここの経営 
者は、水族館の経営を学ぶ前に、まずは人 
間としての礼儀を学ぶべきだね!！ 
、ノ 



いやあ、すごく巨大な魚だね。図鑑やテレ 
ビでは見たことあつたけど、こうしてまじ 
かに見ると迫力が違うね。生命の不思議 
を感じるよ。この水族館に来てよかつた!！ 

V - ノ 


水榴の中が少し見にくいなぁ。せっかく美 
しい魚がいるのに、水槽が濁ってたら台無 
しだよ。アクアキーパー (—27 ページ)を 
雇って、捕除させたほうがいいと思うよ。 

( き、】 

コンパニオンの知識 (—27 ページ)の鑒 
富さには感心してしまったよ。魚につい 
て、何でも知っているんだね。おかげです 
ごく勉強になった、どうもありがとう。 


この水族館は最高!！海の神秘を满喫で 
きたって感じ!！こんなに楽しい体験を 
したのは生まれてはじめてだよ!！今度 
は友達を誘って、また遊びに来るからね!！ 

Vs _ _ _/ 

何だか同じような魚ばっかり。魚屋さん 
でよく見かける、ありふれた種類しかい 
ないんだね…。もっと珍しい魚を捕獲(— 
20ページ)して、楽しませてほしいなあ。 


これでも水族館だって言うの？ろくな魚 
がいないじゃん。ウチにある金魚鉢でも 
ながめていたほうが、よっぼど楽しいよ。 
時間のムダだね、とっとと掃ろう!！ 

V j 




國圆 


何だこの水檷の水は。これは水というより 
泥？濁りすぎて、何も見えないよ。一刻 
も早くアクアキーノ（一 (― 27ページ)に 
掃除させてくれ、気持ち悪くなつちやつた。 
V ノ 






お客さんがいっぱいで、魚がよく見えない 
なぁ。水檷の設匾壩所を移動 (—51 ベー 
ジ} したりして、 水權と水槽の間隔をもっ 
と広く してよ。これじゃあ窮屈じやん。 

V 』 



タバコを吸いたい!！でも、どこを探し 
ても灰皿(―11ページ)が見つからない 
••。ああ、イライラする!！客をこんな^ 
ちにさせるなんて、ひどい水族館だ!！ 




























































































































^ ■ 麵的 illllll 1 

手に入れたイルカのデータを「ボケットステーション」にセーブすると、携帯育成ゲームとして楽し 
むことができます。ポケットステーションの画面の中で、イルカはさまざまな動きを見せてくれる 
でしよう。時間の経過や、ステータス (—63 ページ)の状態によって、動きの種類がリアルタイムで 
変化します。調教して能力をアップさせたり、宝物を探索させたり、エサをあげたり、いろいろなこ 
とを試してみましよう。通信対戦によるイルカレースも可能です。 




fVJ .V 


光通信 （ IrDA 準拠) 


液晶画面 


決定ポタン 


カバー（操作パネル) 


LED 


決定ポタンをしばらく押し 
続けるとメニュー画面が表 
示され' EXIT (ゲーム^了)、 
CONTINUE (ゲーム継続） 
の選択ができます。 


上ポタン 


左ポタン 


下ポタン 


右ポタン 
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@ ♦ボケットステーションのセーブ/口ード ♦ 

ポケットステーションでイルカを調教するには、水族館のイルカをボケ 
ットステーションにセーブする必要があります。また、ポケットステーシ 
ョンで調教したイルカを水族館に戻すには、ボケットステーションのイ 
ルカを水族館に□ードする必要があります。メインアイコン「魚入手」の 
中にある「ボケットステーション」のアイコンを選ぶと「送る」または「戻 
す」のメニューが表示されるので、セーブするときは「送る」、□ードする 
ときは「戻す」を選んで、次のように操作してください。 



【送る(セ _ ブ)】 

はじめにイルカの「ステータス (—40 ページ)」の画面が表示されます。方向キー左 
右でセーブするイルカを選び、〇ポタンを押してください。 

続いて2種類のメニューが表示されます。セーブを実行するときは「送る」を選んで 
ください。セーブをやめるときは「終了」を選んでください。セーブを行うには、ボケ 
ットステーションに10ブロックの空き容量が必要です。 

【戻す(口ード)】 

「戻す」を選ぶと□ー ドが実行され、イルカは水族館へ戻ります。戻ったイルカの能力 
には、ポケットステーションでの調教結果が反映されています。また「サーチ (—63 
ページ)」のコマンドで獲得した宝物は、ボーナス資金として、水族館の総資金に加算 
されます。 

「解除」は、万がーポケットステーションのプレイ中にイルカのデータが壊れてし 
まったときに使います。水族館のイルカをポケットステーションにセーブすると、 
水族館からそのイルカはいなくなるため、ポケットステーションのデータが壊れる 
と、そのイルカを2度と水族館に戻すことができなくなってしまいます。そんなと 
きは、このコマンドを使ってセーブする前のイルカのデータを水族館に復帰させて 
ください。 






♦メインコマンド ♦ 

決定ポタンを押すと「メインコマンド」が表示されます。上/下/左/右ポタンで、6つの 
コマンドの表示を切り換えてください。 

•調教 

左/右ボタンで表示することができます。ミニゲームを行って、イル 
力を調教するためのコマンドです。5ニゲームについては下記を見 
てください。 

•サーチ 

左/右ポタンで表示できます。イルカに宝物を探させるコマンドで 
す。くわしくは63ページを見てください。イルカの機嫌が悪いと 
きは、実行してくれません。 

•レース 

下ポタンで表示することができます。調教したイルカによる通信 
対戦レースを行うコマンドです。くわしくは64ページを見てくだ 
さい。 

【調教】 

イルカを調教できます。3種類のミニゲームを行って、イルカの能力値を高めていきましょう。上/下 
ポタンでミニゲームを選び、決定ポタンを押してください。キャンセルを選ぶと終了します。調教を 
続けてばかりいると、イルカが疲れてしまうので注意しましょう。 



•ステータス 

左/右ポタンで表示することができます。能力値や空腹状態など、 
イルカのステータスをチエツクできます。くわしくは63ページを 
見てください。 

•エサ 

左/右ポタンで表示することができます。お腹を空かしたイルカに、 
エサを与えるためのコマンドです。くわしくは63ページを見てく 
ださい。 


•ダンス 

イルカに指示を与えてダンスをさせます。クリアすると IQ (— 63ページ)のステータスが上がります。ゲームがスター 
卜すると、一定時間だけダンスの指示が表示されるので、矢印の方向と順番をおぼえてください。 

一定時間が過ぎると、画面にイルカが登壩します。記億を頼りにして、矢印の順番通りに上/下/左/右ポタンを押して 
ください。制限時間内に正しくポタンを押せばクリアです。ポタンの方向を間違えた場合、または制限時間を過ぎてし 
まつた壩合はゲームオーパーになります。クリアするごとに、指示する回数が増え、難しくなっていきます。 


•Jump 

イルカにジャンプさせて、ジャンプカを鍛えます。クリアすると Jp 卜63ページ)のステータスが上がります。ゲームがス 
タートすると、はじめに目標の高さが表示されます。この高さを越えることを目標にじこください。 

続いて、画面の下に3ケタのス□ットが回りはじめます。決定ポタンを押して、左の数字から顚番に止めてください。止め 
た数字が、目檷の高さを越えればクリアです。例えば目標の高さが「1 m 50 J の場合は、1 m 50( l メートル50セン 
チ) =150(1 50センチ)なので、スロットの数字の合計数が M 5 J 以上ならクリアとなります。ポーナスチャンスとして、 
同じ数字が2つそろうと2倍 (220 なら440に)、3つそろうと3倍 (222 なら 666) になります。 

















•フープ 

イルカを操作してフープ (_) をくぐらせます。クリアすると Cl (下記参照)のステータスが上がります。ゲームがスタ 
一卜すると、はじめに目標タイムが表示されます。このタイム内にゴールすることを目標にしてください。 

画面に次々とフープが表示されます。上/下/左/右ポタンでイルカを動かして、フープをくぐらせてください。目標夕 
イム内に ゴールで きればクリアです。 


【サーチ】 

イルカに海を探索させて、宝物を手に入れることができます。上/下ポタンで探索させる場所を選び、 
決定ポタンを押してください。キャンセルを選ぶと終了します。ただし、イルカの機嫌が悪いときは、 
実行してくれません。探索場所を決定すると、イルカは探索をはじめます。宝物を見つけてくれるか 
どうか結果を待ちましよう。 


【エサ】 

イルカにエサを与えることができます。「エサ」を選んで決定ポタンを押してください。キャンセルを 
選ぶと終了します。ステータスでマンプク(下記参照)の状態をチェックして、イルカがお腹を空かせ 
ているようだったら、エサを与えるようにしましよう。 


!【ステータス】 

イルカのステータスをチェックできます。左/右ボタンを押すと「スタミナ Jr マンプク Jr キゲン 」 HQJ 
「 jpjrcur なまえ」の順にステータスが表示されます。ステータスの値は、点灯しているランプ数で 
表示され、それぞれ下記のような意味を表わしています。 






參 スタ5ナ 

体力を表示。体力が少ないときは、■教を行わないで,休ませるようにしてください。 

•マン プク 

お腰の滅りぐあいを表示。お■が減っていたエサ J コマンドを使いましょう。 

•キ ゲン 

aw* のよさを表示。時間の経通によって、驩孅がよくなつたり® くなつたりします。 

• IQ 

頭のよさを表示。 r ダンス」の調教に成功すると上がり、失敗すると下がります。 


• Jp 

ジャンプカを表示。 「Jump」 の調教に成功すると上がり、失敗すると下がります。 

• CI 

器用さを表示。「フープ J の■教に成功すると上がり、失敗すると下がります。 

•なまえ 

イルカの名前と性別 (' か半か)、年齢を表示。 
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【レース】 

このコマンドを選んで決定ポタンを押し、あなたのポケットステーションと対戦相手のボケットス 
テーションの両方を通信待機の状態にしてください。 

この状態で2つのポケットステーションの LED を正しく通僂が行われる向きに合わせて、送價する 
側のボケットステーションの決定ポタンを押してください。 

通信が正しく接続されていれば、自動的にイルカレースがスタートします。レースに7勝すると、イ 
ルカの能力が上がり、7敗すると下がります。 
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シミュレーションゲームには、分厚い解説書がつきものですね。でも「そんなのいちいち読んでられ 
ない MJ という活字離れが進むみなさんのために、ここではゲームの進めかたを簡潔に説明してい 
きます。簡潔すぎてわからないところがあった場合は、解説書内にくわしく書いてあるので、そちら 
を見てください。 







◎水槽の設置 〇 くわしくは8〜9ページ 

魚を展示するには、まず水權が必要です。水槽の設■数が増えれば、それだけ維持 费も かかつてしま 
うので、スタート時の資金が少ないうちに、いきなりズラリと並べる必要はありません。はじめは2〜 
3個の水檷を選んで設 at してみましよう。水槽を選ぶときには「種類」と「水置 J について確認しておく 
必要があります。 


•種類 

海水用、淡水用、海獸用のどれを股画するか、これから展示しようと思っている魚の種類に合わせて遇んでください。スタート時に海獣(アシカやジュゴンなどの 
哺乳類)を入手するのは難しいので、はじめは海水用か淡水用を選ぶのが無難でしよう。 

•水屋 

水槽の大きさを表わす数儀です。この数価によって、水權に入れられる魚の稽類、匹数が変わってきます。あとで魚を入手するときの参考になるので、よくおぼえ 
ておいてください。 

\』 


r 




◎魚の入手(購入する） 〇 くわしくは18〜19ペー 

ジ 

魚を入手するには、業者から「購入する」か、海に出て r 捕獲する」か、2つの方法があります。まずは購 
入について説明していきましよう。購入する魚を選ぶときには「生息海域」と「要水 劃 について確認し 
ておいてください。魚を購入したら、設{■しておし、た水槽卜股水檷)に直接入れてしまつてもいし、ので 



春 生息海域 

同じ海域に生患している魚たちは、最適水溫がほとんど同じなので、1つの水權にいっしよに入れても水溫の*いによる問■があまり起こりません。購入する魚 
を*ぶときには、その魚がどこの海域に生*しているのかを見ておいてください。 

參要水量 

魚を入れておくために必要な水權の大きさを表わす数傭です。あらかじめ、魚を入れられる十分な大きさの水權を用朦しておきましよう。 


V 
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◎魚の入手(捕獲する） 〇 くゎしくは20〜24ベ- 

ジ 

捕獲の旅が成功するかどうかは、捕獲船の性能の高さと、旅に同行させるスタッフ (アクアキーパーと 
ドクター) のレベルの高さに かかっ ています。 ただしはじめのうちは、 あまり性能の高くない捕獲船 
と、 あまりレベルの高くないスタッフを使って、比較的捕獲が簡単な近海で、じっくり と 捕獲の操作 

•捕獲 船 

捕»船の性能を上げると、海上での移動手段であるサイコ□の«数が壜えます。一#性能の低い捕獲船は、サイコロをしか振れませんが、性能を上げれば最 
大5個まで壜やすことができます。サイコロが増えると、速くまで移動できるようになり、より珍しい魚の捕獲が可能になるでしょう。研究関発 (—32 ページ)で 
性能の高い捕獲船を關発してください。 

籲 アクア キーパー 

捕獲の作業には.彼らが#に付けている特殊技能(激法)が必饔になります。璧寘な技能を身に付けていたほうが、捕獲できる魚の種類も多くなるので、できるだ 
け多くの技能を持った人材を ra 行させるようにしましょう。アクアキーパーを勉強会 (-34 ページ)に參加させると、特殊技能を身に付けていきます。 

# ドクター 

魚の捕獲に成功したとしても、水族館へ帰る途中に死んでしまつては、元も子もありません。彼5を捕 SMB に乗せておけば.魚の生存確率が高まります。ドクター 
のレベルが离いほど、生存確率はアップするので、 レベルの离い人材を罔行させるようにしましよう。勉強会卜 34 ページ) に爹加させれば、 ドクターのレベルが 
上がります。 
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◎魚を水槽へ移す 〇 くわしくは16ページ 

魚を入手したら、水槽の水温を股定 (—50 ページ)して、魚たちが快適に過ごせるような理境をつく 
りましよう。そのためには、魚たちがどのような水温の海で生活していたのかを知っておく必要があ 
ります。魚類図鑑 (—35 ページ)を開いて、彼らの最適水温を調べてみてください。 

水温を設定したら、予備水權に入れておし〗た魚を水槽に移動 (—16 ページ)させます。1つの水檷に種 
類の通う魚を入れるときは、最適温度が同じ魚を選ぶようにしてください。同じ海域に生患していた 
魚なら、最適水温の差が少ないので、1つの水權に入れてしまっても安心です。何も考えずに、最適水 
温がパラパラの魚を同じ水檷に入れると、健康を害する恐れがあります。グループ分けは正しく行つ 
てください。 
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•最適: 

魚が生活す? 
い湯度に投3 


冰温 


i するのに最適な水の涵度を表わしています。水温をこの溫 JB に B 3 E すれば、魚は元気に藝5してくれるでしよう。くれぐれも、'; B かい通度を好む魚を、低 
:設定した水權に入れてしまつた、なんていうことがないようにしてください。 




J 
















/T 




◎館内設備の設置 0 くわしくは1〇〜11ページ 

館内設備を股醒することで、水族館がより過ごしやすくなり、お客さんの評判が高まります。けれど、 
スタート時からいくつも股■する必要はありません。お金に余裕がないときは'水檑の股!■や魚の入 
手に力を入れたほうが得策でしょう。水族館の経営が軌道に乗つてきてから設霞しても遅くはあり 
ません。館内設備の中で特に優先的に股1■したほうがいいのが、灰皿、シヨップ、イスの3穩類です。 




•灰皿 

もし灰皿がなかった5> タバコを®いたくなったお窖さんのイライラがつのり、水族館の評判が慝くなります。へビ _ スモ—カーたちのためにも、ぜひ肢霞して 
おきたい設讎です。 

•ショップ 

ぬいぐるみ、ぼうし、*うせんを販売する3つのショップがあります。ショップは子供たちに大人気なので、 *» ■すればキッズ層の好感度が离まるでしよつ。商品 
が売れれば、それだけ水族館の収入が上がるので、明■しておいて損はありません。 

•いす 

お客さんは、歩き疲れるとすぐに帰ってしまいます。いすを股■しておけば、お客さんはいすに座って、体力を回復するようになります。入館者数が增えてきた 5 、 
K ■数を增やすようにしてください。 
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◎スタッフの雇用 A くわしくは26〜28ページ 

スタッフには4つの篇種があります。水權を股!■して魚を入手したら、最低でもアクアキーパー' ドクター、スイーパーを各1人 
ずつぐらいは雇用するようにしましょう。コンパ ニ オンの)！用は、水族館がある程度大きくなり'お客さんの数が増えてきてから 
でも大丈夫です。また、スタッフはフロアとフロアの間を行き来してくれません。2階に水極を股■したら、2階専用のスタッフを 
新たに B ってください。 

スタッフを雇っておけば、仕事のある場所を自分で探して、自動的に仕事をしてくれるので、特別な操作をする必要はありません。 
ただし、アクアキーパー、ドクター、スイーパーに関しては、一刻も早く仕事をさせたいような事態が発生した場合に、呼び出し(— 
51ページ)をかけて仕事の指示を与えることもできます。 


アクア キーパー 




ドクター 
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スイーバ- 


コンパニオン 
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◎人気のある水槽は… 

お客さんたちは、魚を観賞するために、水榴の周りに集まります。水槽の周辺は混雑しがちになるの 梁 v \ 

で、水權と水槽の間隔は、十分なスペースを空けておいたほうがいいでしよう。混雑していると'お客 
さんに不满な思いをさせることになります。特に、人気のある魚を展示している水槽の周囲には、余 

計な館内設備などは設霪しないで、ゆつたりと観*できる環境をつくるようにしてください。 _ ’ 




























◎7 j ( 族館を大きくする(研究開発 ） O くゎしくは 32 〜 33 ペ-ジ 

スタート時はガラ〜ンとしていたフロアの上も、さまざまな水權が置かれるうちに、狭く感じられる 
ようになるはずです。そんなときは、2階にも水權を股鼸して、水族館を大きくしていきましょう。そ 
うすれば、お客さんの数はさらに増え、収入も増えていきます。 

水族館を発展させるには、研究開発の作業が不可欠です。研究開発を行い、次のように設備をグレー 
ドアップさせてください。 

•水權 のバリエーション 

いくらたくさんの水植が並んでいても、同じような形の水權が並んでいるだけでは、お客さんは满足してくれません。ドーナツ里!やトンネル型やなど、さまざま 
な種類の水權があってこそ、水族館の魅力は上がっていくのです。水權の研究開発を行って、勘■できるパリエーションを繼やしていく必蠻があります。 

•飼育 設備の購入 

水檷の数が增えると雄水置も増えるので、性能の低い飼育投媾では、水を処理をしきれなくなります。より性能の高い飼爾投鋼を研究闋発し、新しく買い酱えて、 
正常に水を如遇できる環境をつくってください。 

•豊富な 館内設備 

館内設備の種類が增えれば、お客さんにより充実したサービスを提供できるようになります。蜃富な播物、さまざまなショップ、エスカレーターなど、研究開発を 
行って、 H ■できる種類を増やしていきましょう。 
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◎魚の飼育 

魚たちは、水族館の人気者です。彼らにし〇も元気でいてもらわなくては、水族館の未来はありませ 
ん。ここでは、魚の健康を管理するにあたって、注意すべきことをまとめてみました。 


參餌 

餌が足りなかった5、魚たちは餓死してしまし\ます。餌の置 (一51 ベージ)を設定して、いつも水槽内に適度な置の餌があるように保ってください。 

•水溫 

前言己「魚を水槽へ移す」の項目で K 明しましたが、魚を水權に入れるときには、魚の最通水温を■ベて、水溫を卜50ベージ)する必要があります。水温の粧定 
が离すぎたり、低すぎたりすると、魚の命にかかわる恐れがあります。 

馨 病気 

どんなに健康に気を使っていても、病如こなったり、元気がなくなったりする魚は出てきます。ドクターを臞用していれば、自動的に各水槽を巡回して、病気の魚 
を見つけて治療してくれます。もしドクターよりも早ぐあなたが病気の魚に试付いたときは、 ft いでドクターを呼び出して卜51ベージ)治療させてください。 

魚の健康状態は、心理アイコント56ページ)や、魚一覧卜38ベージ)などを手がかりにしましょう。 

•健康 度 

健康度(—38、54ベージ)の低い魚は、病*にはかかっていませんが、体調をくずしています。体調をくずす1番の原因は、複数の種類を1つの水槽に入れたた 
め、ストレスがたまってしまうことです。そんな魚は1匹（〗種類)だけを、できるだけ広い水權に入れて、のんびりと静養できる環境をつくってあげてください。 
元気が戻れば、再びもとの水槽に戻しても大丈夫でしょう。 

I ^ 
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